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W JACHRANCE O BAJTKU 


Ani się obejrzeliśmy, a „Bajtek ” 
wszedł w trzeci rok sweyo rozwoju. Za 

czynaliśrny jako pionierzy — obecnie 
przybyło nam towarzystwo licznych 
pism i wydawnictw na tematy związane 
z informatyką Zmieniły się w tym cza 
sie realia rynku komputerowego w Pol 
sce i uwarunkowania rozwojowe tej 
kluczowe) skądinąd dziedziny współ¬ 
czesnej gospodarki Musimy więc rów¬ 
nież zmienić się i my 

Przez dwa dm — od piątkowego po 
południa 18 marca poczynając trwa¬ 
ło w Jachrance spotkanie programowe 
dziennikarzy i współpracowników „Ba- 
jtka" Bez taryfy ulgowej podsumowa¬ 
liśmy dotychczasowe publikacje i dzia 
łania naszego pisma Nic ukrywamy że 
bilans wypadł pozytywnie, choć i lista 
grzechów okazała się długa Nie miejsce 
tu na szczegółowe ich relacjonowanie 
najważniejsze dla Czytelnika jest prze¬ 
cież to co będzie mógł spotkać w przy¬ 
szłości na łamach „Bajtka’. I temu wła¬ 
śnie poświęcona była większość na 
szych dyskusji w Jachrance. 

Bylibyśmy zarozumiali uważając ze 
potrafimy wszystkie problemy rozstrzy 
gnąc w redakcyjnym gronie Dlatego do 
naszej dyskusji zaprosiliśmy wypróbo 
wanych sojuszników „Bajtka’ 

Długo pozostanie w pamięci wszyst 
kich ,bajtkowców” wielogodzinne spo 
tkanie z profesorem Władysławem M 
Turskim poświęcone najogólniej mó¬ 
wiąc współczesnym trendom rozwoju 
informatyki Umówiliśmy się wcześniej 
Z Profesorem na formułę spotkania we¬ 
wnętrznego, me do publikacji u>ięc do¬ 
trzymując zobowiązania nie będę skła 
dał relacji z dyskusji Mogę jednak 
przekazać uwagę jednego z naszych ko 
łęgów wypowiedzianą po spotkaniu: 
„Wystarczy to nagrać i opublikować — 
o byłby bestseller W imieniu zespołu 
„Bajtka” zachęcam tą drogą Pana Pro 
fesora do napisania kolejnego hitu na 
wzór jego książki pt. „Nie samą infor¬ 
matyką ” To się sprzedał A co ważniej 
sęe — na to czeka młodzież! 

Z profesorem Turskim dyskutowaliś¬ 
my między innymi o granicach progra 
mowama natomiast granice technolo¬ 
gii były wiodącym tematem spotkania z 
doc. dr hab inż. Andrzejem Jakubows¬ 


kim, kierownikiem Zakładu Mikroelek¬ 
troniki na Wydziale Elektroniki Polite¬ 
chniki Warszawskiej Najhardziej lapt 
damy wniosek z tego spotkania u XXI 
wieku wejdziemy jeszcze z technologią 
opartą na krzemie Co będzie potem — 
to na razie temat na fascynującą po 
wieść science-fiction, ale tylko na ra¬ 
zie... 

Cywilizacyjne konsekwencje rewolu 
cji informacyjnej przedstawił nam doc 
dr hab Lech Zachor z Uniwersytetu im 
Marti Curie Skłodowskiej w Lublinie. 
Wrócimy do tego tematu na lamach 
„ Bajtka". Komputeryzacja me jest 
przecież celem w sobie Komputery do¬ 
konują rewolucji, c więc sterując roz 
wojem komputeryzacji można wpływać 
na przyspieszenie lub zwolnienie pre¬ 
mier cywilizacyjnych Na ile i pod jaki 
mi warunkami jest to możliw-e? 

O problemach zapewnienia dostaw 
taniego sprzętu mikrokomputerowego 
dyskutowaliśmy z dyrektorem Wojcie¬ 
chem Szantcrem z Centralnej Składni¬ 
cy Harcerskiej W meandry wprowa¬ 
dzania informatyki do szkól wprawa 
dzal nas profesor Kuran z warszawskie¬ 
go LO im Czackiego. Pani Irena Danda 
z Fundacji „Pomoc dzieciom” zapozna 
la nas z dotychczasowymi działaniami i 
doświadczeniami w zakresie wykorzy 
stania komputerów do pomocy dzie¬ 
ciom chorym 

Każde z tych spotkań zaowocuje na 
łamach Bajtka" różnorodnymi publi¬ 
kacjami i akcjami 

Oczywiście odbyły się również „bu¬ 
rze mózgów” i dyskusje na tematy doty¬ 
czące bezpośrednio naszego pisma Ró¬ 
wnież z udziałem przyjaciół „Bajtka ” 
— redaktora Jana Rurańskiego znane¬ 
go popularyzatora nauki i technikt oraz 
dyrektora Wiesława Falczaka z Mło¬ 
dzieżowej Agencji Wydawniczej 

Spędziliśmy te dwa dni z Jachrance 
bardzo pracowicie Na ile owocna była 
ta praca? To Czytelnicy będą mogli oce¬ 
nić sami podczas lektury kolejnych nu¬ 
merów naszego pisma oraz wydań spec¬ 
jalnych „Bajtka” adresowanych do 
użytkowników poszczególnych typów 
komputerów 

Waldemar Siwiński 



SZANOWNY 
PANIE REDAKTORZE! 

Prenumeruję wasze pismo, pracuję z nim. Pra ¬ 
cuje z „Bajtkiem " także wielu moich kolegów i ba 
rdzo się nam on podoba Szkoda, ze nie można go 
byio w naszym kraju wcześniej prenumerować, 
dobrze ze doszedł do nas chociaż w 1988 roku 

W Związku Radzieckim pism o podobnym proh- 
lu niestety nie ma. chociaż zainteresowanie tg te¬ 
matykę jest ogromne. Dlatego też . Bajtek" jest dla 
nas t3k aktualny. 


Ja i moi przyjaciele mamy do Was wielkg proś 
bę Jeśli tylko mace lakę możliwość przyślijcie 
nam pełny komplet egzemplarzy waszego pisma 
za 1986 1987 rok. 

Mamy wielkg nadzieję, ze nam pomożecie 

Władimir Korbut 
Kijów 

Od red. Zgodnie z ogłoszeniem zamieszczo¬ 
nym w nr 2/88 będziemy kontynuowali wysyłkę 
(za zaiczeruem pocztowym zaległych numerów 
„Bajtka . N estety nie wszystkie mamy do dyspo¬ 
zycji Daremne pozostanę dla przykładu prośby o 
Bajtka ’Tylko o Atan 
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GRA O JUTRO 


Rozmowa z 

Mirosławem 
Madejskim, 
przewodniczącym 
Rady Fundatorów 
fundacji 
„Pomoc Dzieciom”, 
szefem „Refleksu” 


— Pani* prezesie, skąd wziąi się po¬ 
mysł zorganizowan a przez właścicieli 
prywatnych przedsiębiorstw branży 
komputerowej Instytucji charytatywnej 
Czyżby z niechęc do płaceni* podat 
ków? 

— Forma uczestnictwa w działalności 
charytatywne) |aką |esl fundacja przyjęła się 
dość powszechnie na swacie W wielu kra¬ 
jach. takich tak np Stany Zjednoczone pań¬ 
stwo. w ogóle, w niewielkim stopniu zajmu¬ 
je się zabozpieczan em potrzeb społecz 
nych obywateli Rolę tę przeimuią wiaine 
rozliczne istytucje powołane przez osoby 
prywatno, spółki, konsorcja U nas również 
Sejm dostrzegł potrzebę tworzenia fundae- 
I Uchwaleniu ustawy o fundacjach me to¬ 
warzyszyły jednak żadne zmiany w syste 
mie podatkowym Tak więc łożąc na cel 
społeczny nie płacimy bynajmmei mniej¬ 
szych podatków 

A zatem — co kierowało fundato¬ 
rami? 

— Myślę, że nade wszyslko zamiłowa 
me do informatyki i właśn e chęć fundacji 
dzieciom Przecież niezależnie od powoła¬ 
nia samej fundacji, także w przeszłości 
Ref eks' pomagał wyposażać pracownie 
informatyczne w sprzęt komputerowy, od 
dawał swoje laboratoria na zajęcia dla dzie 
ci. A ludzie u nas pracujący za darmo zosta¬ 
wali wówczas po godz nach by z nimi pra¬ 
cować. Śmieję s-ę z nas czasem, że inwe¬ 
stujemy w lak odległę przyszłość. 

Z drugiej strony szkoda nam było trochę 
rezygnować z produkcj tego wszystkiego 
co |uz n c jest na rynku całkowitą nowością, 
■-cz mogłoby sę jeszcze z powodzeń em 
sprzedawać W ofercie samego Refleksu" 
na produkty le me ma juz miejsca fundacja 
dl wsparcia swe; działalność charytatyw¬ 
nej mogłaby mmi handlować 

A komu konkretnie będzie poma¬ 
gać fundacja? 

- Nu mamy ambtc ( i stworzenia jakiejś 
i igartycznei instytucji Chcemy zaopieko¬ 
wać się tylkc dw-ema g upami dzieci 
Pierwsza z r»cn składać się bęezic z dzieci 
ni-pcłnotorawnych ruchowo 'orz wykaz j 

jących prudyspoiycjc min . ... tyl 

• o zresztą do s imei nlontatyci Docelowo 
/ tego zespól chcielibyśmy setek rionowoc 
■■ 1 n w >«k. h sosu i. a 
i przyszłych grafików p > >lugu|ących i v 
MmtRJtcrern Dztękj łundacji będę oni mo- 

. loby z.IV, i)- i sin- -*tj wartościowymi 
obywatelami 

Wspomniał pan o dwóch grupach 
Kto znajdzie się w to drugie)? 

— Młodzi Midz<n o wyh.siych jzdoime 
oiacf 1 nlofnuiycinyc*! 

Jakie widzi pan przed nimi zada¬ 
nia? 

— Chcielibyśmy, by meia*'' ciągnęli 
on* lę pierwszą grupę. F*oza tym. wyda|e 
nam ę ze mogliby brać czynny udział w 
rracowywaniu oprogramowań a edukacyj 
nego, a w ka.-dym razie |e testować 

Pisanie programów edukacyjnych, 
to niełatwo zadanie >. 

— Dlatego jyotworzyć je chcemy najlep¬ 



szym A ze będą to tak młodzi Judzie^ Na 
całym śwmoe największe e»obkimy przy 
oprać iwywaryu orogra-iujw edukacyjnych 
snrawiaią scenaniis/e nie pasujące do wy¬ 
obraźni uczniów Dlatego wbsmo najhat- 
diwi D‘*kfyczne byłoby chyba realizowanie 
l,ch zadań w ich obe™. 

Skąd fundacja zna dz e fundusze 
na swą działalność , gdzie znajdzie dla 
nici bazę lokalowę i sprzęt? 

— Jan rsu raźni cala dz-anjmcjść lundacy 
utaora się na darowiznach fundatorów W 
rąbiiZszym czewe rottpocznle orm jednak 
tskze uftłsrr.) dziaMlnosr. gospodarczą, w 
dziedz nach. handlu reklamy informatyki i 
ptcdukci z tworzyw sztucznych Mam n„ 
dz-eię, żc dochody z lei dz icuności poz¬ 
wolą w całości sfinansował zajęć a z obie¬ 
ma wspomnianymi grupami Planujemy na¬ 
wet osiągnięcie pewnych nadwyżek. Które 
przekazać chcielibyśmy m in fundacji .Zlo¬ 
ty ktoś” zajmującei się pomocą dzieciom 
chorym na celiakię 

Sprzęt i lokale, jak na razie, udostępnrl 
fundacji .RuH-.-ks" W trakcie trwania wy 


ssawy KOMPUTER . a , r.i y-iy -ię rów¬ 
nież oo części wystawców o pomoc 
tową Żadna z pofsktch tum we zareagowa¬ 
ła -o nr-z apel C- ■ iim , ■ - frezy im- 
pęrnoyprawn«| (okala mielmy nadz>eję 
lidnslęcimą instytucje opiekujące się hj mlo 
dzieży i-ittako z utzedu" Otwarci jesteś 
my Ij«ż • na mne propozycje chocby Zn 
strony szkol 

A jak wyglądać będzie dobor 
uczestników obu wspieranych przez 
fundację grup 

pę n ynę uw-wzyć za 

1 anry w oparciu o |iiąś działającą in- 
stylucję npiekuhrzą r. . Caritas" Nato- 
mt i ii _ aboru do d»uę < grupy dokonywać 
bę-izi t , na lO/rip si. , . ry Liczymy mm 
na zgli.zarwe nam kai dyJaiów przez <ch 
nauczyciel bądź rodzi •, Myślę, że zna¬ 
czny -/ęsć spc-.'od u czych przyszłych 
fiodcoiccznych stanowić będą Czytelnicy 
flajtua Dlatego tez uczę na to. ze dzięki 
informacji o powslan u i działalności naszej 
fundaci pojawią s ę zgłosi :-n*a od tych, któ 
rzy Jeżyliby na jej Domce 


IV takim razie proponujemy przy¬ 
sługa za przysługę Gdy podopieczni 
fundacji na dobre rozwiną Już swoją 
twórczość programistów mogliby na na¬ 
szych lamach upowszechniać swoje 
dzieła 

- Oczy»v.scie to jest mczi-we Myślę 
tirze byłoby gdyby w aśmew .Bajtku ' 
naibarozirj uzdol młot » 14-1bletn in¬ 
formatycy znaleźli mejaca na przsk-izywi 
ma swoich idei Byłaby to chyba tym cen- 
-ii.ijsze ze zwracał by uę oru w waszym 
pismu, nu swoim iów-i s-u'<j* ich języ¬ 
kiem To bytyby szanse rva stworzenie cze- 
gos naprawdę unikalnego 

Oczekujemy więc w Ba,Jku na pi¬ 
semne to elomczno lub osobiste zglo 
szenia wszystkich zanteresowanych 
propozycją Fundacji- Panu dziękujemy 
nastomlastza rozmowę 

Rozmawiali 
Grzegorz Omchimowski 
Kazimierz Treger 
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DRUKARKA 


Drukarkę Citizen 120-D 
otrzymaliśmy do testowania 
dzięki uprzejmości firmy 
„Synelec”. 


Citizen 120-D to 9-iałowa połprofestonalna 

drukarka mozaikowa przeznaczona do współ¬ 

pracy zarowno z domowymi komputerami 8-bi- 
towvmi (Amstrad, Atari. Commodore), iak i kom¬ 

puterami klasy IBM PC. 


Drukarka Citizen 120-0 

Druka ka Citizen 120-D 

Drukarka Citizen 120-D 

Drukarka Citizen 120-D 

Drukarka Citizen 120-D 

Drukarka Citizen 12Q~D 

Drukarka Citizen 120-D 

Drukarka Citizen 120—D 

Drukarka Ci t i zen 1220— D 

Drukarka Ci t i zen 120 —D 


Rys 1 


BUDOWA I DZIAŁANIE 


Konstrukcja mechaniczna drukarki 
iest klasyczna i me odb ega od innych 
urządzeń tej klasy. Możliwe jest uży¬ 
cie papieru perforowanego, z rolki i w 
arkuszach o szerokości od 76 do 250 
mm Maksymaime można uzyskać 
oryginał i dwie kop'e Dodatkowym 
wyposażeniem jest podajnik papieru 
perforowanego umieszczany ponad 
wałkiem i połączony z mechanizmem 
drukarki przez kółko zębate. W przy¬ 
padku zastosowania ażurowego stoja¬ 
ka możl we test podawanie pap er u 
spod drukarki przez szczelinę w spo 
dniej części obudowy 

W bardzo nteresujący sposób roz 
wiązano część elektroniczną drukarki 
Wszystkie układy oprócz bezpośred¬ 
nio sterujących pracą części mechani¬ 
cznej zostały umieszczone na oddzie¬ 
lnej płytce wysuwanei jak szuflada z 
prawej strony obudowy Znajduje się 
lam również gniazdo ztącza Centro¬ 
nics. 

Głowica drukarki umieszczona zo¬ 
stała przed wałkiem na stalowej pro¬ 
wadnicy t przesuwana jest paskiem 
zębatym Demontaż głów cy jest bar¬ 
dzo prosty. Taśma drukująca o szero¬ 
kości 6 mm znajduje się w dużej ka 
secie a glow ca przesuwa się między 
taśmą a kasetą. Prędkość druku wy 
nosi w trybie draft 120 CPS (znaków 
na sekundę), a w trybie koresponden 
cyjnym (NLQ) — 24 znaki na sekun¬ 
dę jest więc nieco mnieisza niż w in¬ 
nych drukarkach. 

Znaki drukowane są z matrycy 9 na 
9 punktów w trybie draft oraz 17 na 17 
w trybie NLO Do dyspozycji są cztery 
podstawowe kroje pisma Pica ■— 10 
CPI (znaków na cal). Elitę — 12 CPł 
Condensed Pica — 17 CPI i Conden- 
sed Elitę — 20 CPI. Odpowiednio 
uzyskuje się 80 96 136 160 znaków 
w wierszu (na arkuszu A4). Dodatko¬ 
wo można wykorzystać druk proporc¬ 
jonalny. w którym liczba znaków zale¬ 
ży od ch rodzą u ("i” zaimuje mniei 
miejsca niż np "k"). 

Wszystkie kroje pisma mogą być 
pochylone (italics) lub drukowane w 
podwójnej szerokości (5 6. 8 5 i 10 
CPI). Dodatkowo istnieją dwie możli¬ 
wości druku rzadko spotykane w tej 
klasie sprzętu, druk odwrócony (w ne¬ 
gatyw e) druk powiększony pionowo 
(znaki o podwójnej wysokości) Różne 
gęstości pisma pokazuje rys. 1 a róż¬ 


ne odmiany kroju rys 3. Przez odpo¬ 
wiedni wybór dodatkowych opicjt moż¬ 
na uzyskać różne warianty wyrazisto¬ 
ści druku (rys 2) 

WszystKie drukarki posiadają |uż 
standardowo odstęp wierszy 1/6 1/8 i 
7/72 cala. Poza tym istnieje możli¬ 
wość dowolnego ustaiema odstępu z 
określonym krokiem Większość firm 
stosuje programowany odstęp n/216 
cala a firma Star n/144 cala I tu Citi¬ 
zen ma przewagę bowiem dysponuje 
obydwoma wariantami. 

Szczególnie bogate są możliwości 
Cit zena w operowaniu odstępami i ta¬ 
bulacjami Mamy do dyspozycji pozio¬ 
mą tabulację stalą zmienną i względ 
ną oraz względną i bezwzględną tabu¬ 
lację punktową (określaną w pun¬ 
ktach. a me w znakach). Trzy pierwsze 
rodzaje dotyczą także tabulacji piono¬ 
wej Kolejną funkcją iest możliwość 
ustalan a odstępu między znakami w 
zakresie od O do 127 punktów (rys 4). 
Przy druku korespondencyjnym możli¬ 
we jest justowanis tekstu przez samą 
drukarką (me przez komputer). Do 


wyboru mamy centrowanie tekstu, ju- 
stowanie do lewego lub prawego mar¬ 
ginesu oraz justowanie do obu margi¬ 
nesów. 

Drukarka może pracować w stan¬ 
dardach Epson FX i IBM Graphics 
Printer. Standard wybierany jest prze 
łącznikiem lub programowo — iest to 
pierwsza ze znanych mi drukarek po¬ 
siadająca możliwość przełączenia pro 
gramowego. W trybie Epson do dys- 
pozycj jest 96 znaków normalnych 
lub pochylonych oraz 11 zestawów 
międzynarodowych po 12 znaków w 
każdym Poza tym możliwe test uzys 
kanie zamiast kodów sterujących od 
128 do 159 dodatkowych 32 znaków 
graficznych. W trybie IBM otrzymuje 
się pełny zestaw liczący 232 znak. 

W obu trybach pracy (Epson i IBM) 
możliwe jest projektowanie własnych 
znaków zapamiętanie ich przez dru¬ 


karkę. Niestety zmniejsza to szybkość 
współpracy z komputerem ponieważ 
pojemność pamięci drukarki wynosi 
tylko 4 KB (większość drukarek posia¬ 
da bufor 8 KB) 

Do sterowań a pracą drukarki służą 
przyciski znajdujące się na górne; po 
krywie obudowy. Służą one do połą 
czerna i odłączenia drukarki (ON 
LINĘ), przesunięcia o stronę (FORM 
FEED) i przesunięcia o wiersz (LINĘ 
FEED) Oprócz tego kombinowane 
użycie przycisków pozwala na wybra¬ 
nie jednego z krojów pisma Pica 
NLQ Italics. Emphasized lub Redu 
ced Niestety wymaga to pewne 
wprawy Obok przycisków znajdu ą 
się d ody sygnalizujące włączenie za¬ 
silania. gotowość do pracy i brak pa 
piero 

Włączenie drukarki z wciśniętymi 
przyciskami FF i LF wywołuje tryb ko- 



I ne drukarki Citizen oferowane na 
nasz rynek przez firmę „Synelec" to 
MSP-10E MSP-15E MSP-40 MSP-45, 
MSP 60 (kolor) MSP 55 (kolor), HOP-45 
(24 igłowa) Premiera 35 (rozetkowa) 

W ednym z najbliższych numerów 
„Bajtlu zamieścimy teat kolejnej dru- 
karkl CITIZEN 
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TEST 


CITIZEN 120 D 


Drukarka Citizen 120-D 

Drukarka Citizen 120-D 
Drukarka Citizen 120-D 

Drukarka Citizen 120-D 
Drukarka Citizen 120-D 
Drukarka Citizen 120-D 


Rys 2 


Drukarka 

Drukarka 

Drukarka 


Citizen 120-D 
Citizen 120-D 
Citizen 120-D 


Drukarka 

Drukarka 

Drukarka 


Citizen 120-D 

C 1 1i zen 120^0 
Citizen 1 = 0—0 


Drukarka 


Citizen 120-D 

Rys. 3 


piowama szesnastkowego W odróż¬ 
nieniu od poprzednio testowanych 
drukarek oprócz kodów drukowane 
są także odpowiadające im znak AS¬ 
CII Wciśnięcie przycisku LF przy w)ą 
czaniu wywołuje jak w innych urzą¬ 
dzeniach. test drukarki — drukowane 
są wszystkie znak dostępne w wybra 
nym tryb e pracy Dodaikowo po włą 
czemu z wciśniętymi przyciskami LF 1 
ON L»NE drukowany jest numer za¬ 
stosowanego w drukarce okładu ROM 
i EPROM z zestawem znaków 

Do stałego ustaw en a parametrów 
pracy drukark służy zespół 10 przełą¬ 
czników umieszczonych na płytce z 
elektroniką Dostępne są one po wy 
sunięciu tej piytk lub przez niewielkie 
okienko obok prowadncy głowcy 
drukującej 

EKSPLOATACJA 

Podczas testowania badana była 
współpraca drukarki z komputerami 
Amsirad Alan i Commodore We 
wszystk ch przypadkach drukarka pra¬ 
cowała bez zarzutu. Jakość wydruków 
jest zbliżona do uzyskiwanych na po 
przednio testowanej drukarce 
DMP3160 Również tu w trybie grali- 



cznym pozosiawał ślad przejścia gło¬ 
wicy 

Użylkowame drukarki jest proste 1 
wygodne Jedynie wybieran e krojów 
pisma przy pomocy przycisków wy 
maga dokładności 1 dobrej pam ęci 
(lub zajrzen a do instrukcji). Bardzo 
dogodna jest natomiast możliwość 
programowego przełączania trybów 
Epson i IBM Przy korzystaniu z pa¬ 
pieru w arkuszach daje się odczuć 
brak automatycznego podajnika — 
znajdujący Się na wyposażeniu dru¬ 
karko służy jedynie do papieru z perfo¬ 
racją. Z drug ej strony brak ostrej kra¬ 
wędzi ułatwiającej oderwanie papieru 
z rolki. 

Kaseta zawera dużą ilość taśmy 
drukującej co zapewn a duży odstęp 
pomiędzy jej kolejnym? renowacjami. 
Dostęp do kasety 1 głowicy jest bardzo 
prosty i ich demontaż może wykonać 
każdy (oczywiście w przypadku głów 
cy należy korzystać z instrukcji). 

Praca drukark jest stosunkowo ci¬ 
cha pomimo braku bezpośredniej 


osłony głowicy Poziom hałasu jest 
zbliżony do wytwarzanego przez inne 
drukarki tej klasy. 

PODSUMOWANIE 

Druka ka Citizen 120-D wyróżnia 
się w swojej klasie cenowej przede 
wszystkim znacznie większym możli¬ 
wościami wydruku tekstów Więcej 
jest dostępnych odmian druku i ich 
kombinacji. Posiada ona także więcei 
znaków w tryb e Epson oraz dodatko 
wy, ósmy tryb grafczny Duża żywot 
ność taśmy predestynuje ją dla uzyt 
kown ków wykonujących duże lości 
wydruków jednorazowo. 

Zalety drukarki 

— duża liczba zestawów znaków w 
trybie Epson 


— dodatkowe znaki graficzne w try¬ 
bie Epson 

— duża łiczba krojów p sma i ich 
kombinacji 

— próg amowe przełączanie trybów 
Epson IBM 

— możliwość justowama wydruku 

— dużo wariantów tabulacji i formato¬ 
wania wydruku 

— pełny wydruk przy kopiowaniu 
szesnastkowym 

Wady drukarki 

— skomplikowany sposób wyboru 
krojów pisma przyc skami 

— brak krawędzi do odrywan a części 
pap eru z rolki 

— mała pojemność bufora 


Wojciech Zientara 


Di’uk«i I j CUilen I2u-D 
Drukarka Citizen 120 D 
Drukarka Citizen 120 D 
rukarla Citizen 120-D 
D r U k a I-1; a Citizen 120-D 
Drukarka Citizen 120 D 
Drukarka Citizen 1^0 D 
Drukarka Citizen 120 D 
urukaria Citizen 1 2 O - D 
rukarka Citizen 120 D 
Orukirkj Citizen 120-D 
Drukarka Citizen 12 0 D 
Drukarka Citizen 12 0 - D 
D 
S 
T) 

C 
O 
O 


u Ir « r 

u k a i 

u k a 
u k; a 
u k a 
u k a 
u k a 

u I a 


k a 

k. a 
i- k a 
r k a 
r L a 
r k i 


itizen 120 D 
Citizen l.u-D 
Citizen 120-D 
Citizen I 2 O 0 
Citizon 12 o - D 
Citizen 12 0 — 
Citizen 12 0- 
i Citizen 120 


Rys. 4 



PARAMETRY 

TECHNICZNE 


DRUKARKI CITIZEN 120-D 

WG SPECYFIKACJI PRODUCENTA: 

gtowca 

— 9 głowa 


n/144 lub n/216 cala 

szybkość druku 

— 120 CPS w trybie draft. 
24 CPS w trybie NLQ 

papier 

— szerokość 3—10 cali 
gabosc 0.06-0,3 mm 

matryca znaków 

— 9na9pjnktow(draft). 
17 na 17 punktów 
<NLQ) 

trwałość taśmy 
trwałość głowicy 

— 2 min znaków 

— 10 min znaków 

wielkość znaków 

— 2.4 na 2.4 mm 

interfejs 

— równoległy Centronics 

gęstość druku 

- 20.17.15.13.3.12, 


8-Citowy(Amphęnol) 


10.8 5.6 i 5 znaków na 
cal 

zasilanie 

- 180-264 V, 46-60 

Hz, 100 VA 

gęstosc grafiki 

- 60,72.80.90 120 

144 1 240 punktów na 
cal 

wymiary 

— długość 370 mm 
szerokość 238 mm 
wysokosc90mm 

odstęowerszy 

- 1/6.1/8.7/72, n/72. 

masa 

- 3.7 kg 
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Aby się przekonać iak za pomocą tego znaku 
uniemożliwić prawidłowy listing programu, wpisz 

r»p.. 

■ O RANDOM ZE USR 30000, R6M Nic nił «ld»C . 

— po instrukcji REM wpisz trzy spacje a po wy 
krzykniku — dwa przecinki kontrolne Można |e 
uzyskać bezpośrednio z klawiatury wciskając ko¬ 
lejno klawisze EXTEND (lub dwa SHIFT y na raz) 
by uzyskać kursor ,.E a następnie klawisz „6 
(kursor zmieni kolor na żółty) i DEIETE — kursor 
przeskoczy do najbliższej połówki ekranu. 

Po wpisaniu te| linii, wymieniamy te trzy spacje 
na znak AT 0 0 przez „ 

POKE 23774.22-.POKE 23775.0: POKE 23776.0 
Spróbujmy teraz wylistować program. Na ekranie 
nie pojawia się tekst catej linii — początkowa jej 
część fest zakrywana przez napis znajdujący się za 
instrukcją REM znakiem AT CTRL Podobne kło¬ 
poty są gdy ściągniemy tę linię do edyc|i (klawisz 
EDIT). 

Podane współrzędne w znaku AT CTRL powinny 
mieścić się na ekranie, tzn numer linii nie może 
być większy niż 21 a numer kolumny - mz 31. 
Podan e większych wartości w przypadku PRINT 
lub LIST powoduje komunikat .Out ot scree ' i za 
przestanie dalszego drukowania. Jeśli zaś listing 
uzyskano przez wciśnięcie ENTER (automatyczny 
listing) — także nastąp zakończenie listowania 
programu, a ponadto na dole ekranu znajdzie się 
migający znak zapytania — sygnał błędu. Jest to 
więc praktyczny sposób na uniemożliwienie wyli 
stowama każdego programu. 

Kolejnym znakiem kontrolnym |est CHRS 23 — 
„TAB CTRL' — znak tabulacji poziomej. Po nim 
następują dwa baity określające numer kolumny, 
do której ma zostać przeniesiona pozycja wydruku 
Są one traktowane jako jedna dwubajtowa liczba 
(pierwszy bajt mniej znaczący). Ponieważ są |ed 
nak tylko 32 kolumny, to jest ona brana modulo 32, 
czyli jei starszy ba|t i trzy najstarsze bity młodszego 
baftu są ignorowane Drugą istotną sprawą jest to 
że TAB przenosi pozycję wydruku przez drukowa 
me spacji — podobnie jak przecinek kontrolny,, 
może być więc użyty do zakrywania znajdujących 
się już na ekranie tekstów 
Następną grupę znaków kontrolnych stanowią 
znaki zmieniające atrybuty Są to 


CHR$16 
CHRS17- 
CHRS18 
CHRS19 
CHRS 20 
i CHRS 21 


- INK CTRL 

- PAPER CTRL 

- FLASH CTRL 

- BRIGHT CTRL 

- INVERSE CTRL 

- OVER CTRL. 


Ostatnio poznaliśmy sposób, 

w jaki przechowywana test w 

pamięci każda l ima BASIC-a, 

oraz co oznaczają takie znaki 

kontrolne, tak CriRS 14 i CHR$ 

8. W tvm odcinku poznanw po¬ 
zosta łe znaki kontrolne.. Trzy z 
nich dotyczą zmiany miejsca 

wydruku, sześć — zmiany atr - 

butów 


Pierwszym z nich jest CHRS 6 — „COMMA 
CONTROL" czyli przecinek kontrolny. Ma on takie 
samo działanie, jak przecinek separujący teksty w 
instrukcji PRINT tzn. drukuie tyle spaci aie za 
wsze co najmniei |edrą), by znalezć się w kolumnie 
O lub 16: 

PRINT "1". "2' 
oraz PRINT ! +CHR$6+”2 
maia identyczne znaczenie 
Podobnie znak CHRS 22 - „AT CTRL'. czyli 
AT k mtrolne. pozwala przenosić pozycję wyd uku 
dow rr, - nu tak. j i Al w inslrukty 

PRINT. Po tym znaku muszą wy kpić dwa baity. 
określające numer linii i numer kolumny, w której 
ma zostać umieszczony następny znak: 

PRINT AT 0.7;*!" 
sest równoznaczne z 

PRINT CHRS 22;CHRS 10.CHRS 7 "> 


Po każdym z tych znaków konieczny jest jeden 
bajt precyzujący o jaki atrybut chodzi. Po znakach 
INK PAPER mogą to być liczby 0 9 po FLASH i 

BRIGHT: 0.1 8 po INVERSE OVER 0 1 Poda 
me innych wartości wywołuje komun kat lnvatid 
colour" i oczywiście przerwanie listowania progra 
mu. 

Odśmiecaiąc program zabezpieczony znakam 
kolorów kontrolnych ustalamy sob e np, że jeśli 
przeglądając treść p ogramu napotkamy kod znaku 
PAPER CTRL. to wpisujemy w jego drugim bajcie 
wartość 0 jeśli INK CTRL — wartość 7. a w pozo 
stale znaki kontrolne kolorów — wartość 0 Poza 
tym usuwamy wszystkie przeszkadzające znak? 
BACKSPACE (CHRS 8) przez zastąpienie ich 
spacjami (CHRS 32) Podobnie likwidujemy znak 
AT CTRL — wymieniamy za pomocą POKE-ów trzy 
bajty znaku na spacie Po takiej korekcie program 
daje się juz wylistować bez żadnych niespodzia¬ 
nek. 

Jeśli chcesz się włamać do programu lądujące 
go nie musisz a w zasadzie nie powinieneś go od 
imiecać — ważne jest przecież to aby dowiedzieć 
się co ten program robi w jaki sposób laduie do pa¬ 
mięci i uruchamia następne bloki, a nie aby robił to 
ładnie" byl napisany czysto i przejrzyście Jest to 
ważne tym bardziej, że zanim me poznasz dokład 
me programu, lepiej nie rób w nim żadnych zmian 
— ledno zabezpieczenie może być sprawdzane 
przez inne. Dlatego najlepszym sposobem ziarna 
ni a programu jcsi analiza jngo działania krok po 
kroku, odczytując kcłeine 03|iy pamięci: 

.» UOUDtc O; Os INK' O: CLS : PRI 

NT łK>."LOADING“: : TOP .. 0 TO 20 STEF’ 4 
BEEP .2,n- NEXT n: LOAD "■'CODĘ i PRINT A 
T 19.Oj: LOAD “"CODĘ : PRINT AT 19,0:: L 
O AD '“CODĘ : PRINT AT 19.0;-. LOAD ""CODĘ 
: PRINT AT 19.0;: LOAD “"CODĘ : RANDOM I 
ZE USR 24064 


Pamiętaj o właściwej interpretacji Kolejnych ba tów 
najpierw dwa bajty numeru linii potem dwa bajty 
oznaczające e| długość (które mogą być fałszywe 
a następnie tekst instrukcja BASIC-a potem jej 
parametry, za każdą liczbą CHRS 14 i pięć batów 
zawierających wartość tej liczby Za parametrami — 
dwukroj>ek i następna instrukcja lub ENTER i nowa 
linia programu 

To by było na tyle, jeśli chodzi o znaki kontrolne. 
Jest jednak jeszcze |edna rzecz, którą trzeba wyją 
śnić, abyś nie miał kłopotów z odczytywaniem BA- 
SiC-a Chodzi o instrukcję DEF FN Wpisz a nastę 
pnie obejrzyj dokładnie taką linię: 

10 DEF FN a(a.bS c)=a+c 

Wydaje się że powinna ona zająć w pamięci 19 
bajtów (numer linii, iej długość. EN i ER oraz 14 
wpisanych znaków) ale tak nie jest. Interpreter po 
każdym parametrze funkcji umieścił znak CHRS 4 
i zarezerwował na coś następne pięć bajtów Na 
co? — zaraz się przekonasz. Wpisz: 

PRINT FN a (I.” 123 2) 

i ponownie dokładnie obejrzyj zawartość pamięci 
od adresu 23755 Po pierwszym parametrze w de¬ 
finicji funkcji dalej znajduje się CHRS 14 a e po n m 
znalazły się kolejna O 0.1.0 O co w pięaobajto- 
wym zapisie oznacza liczbę 1 Podobn e po trze 
cim pa ametrze funkcji znajduje się CHRS 4 1 ba ty 
oznaczające liczbę 2 Po parametrze b$ także zna 
lazła się wartość użytego parametru CHRS 14 
pięć bajtów, które kolejno oznaczają: pierwszy n e 
jest dla nas ważny, drugi i trzeci to adres, pod któ¬ 
rym znajdował się łańcuch „123" wywoła ie funk 
cji nastąpiło w trybie bezpośrednim, więc adres ten 
dotyczy obszaru edycji linii BASIC-a) a ajty 
czwarty piąty to długość łańcucha — w naszym 
przypadku wynosi ona 3 znaki. 

Pamiętaj o tym odczytując BASIC przez PEEK a 
me LIST. Zdarza się czasem że w tych właśn e baj¬ 
tach zarezerwowanych na rzeczywiste wartości 
funkcji ukryte są zabezpieczenia warunkujące dzia 
lanie programu lub nawet program maszynowy ła¬ 
dujący następne bloki (np Beta Basic 1 0) 

Na zakończenie parę słów o programach ładują 
cych — tzw loaderach. Ich zadaniem iest wczyta¬ 
nie i uruchomienie wszystkich bloków składających 
się na program. Zazwyczaj robią to w sposób mak 
symalnie utrudniający zrozumienie ich działania — 
tak aby uruchomienie programu w inny sposób niż 
przez tego ładowacza (czyli w praktyce — włama 
me się do mego) było niemożliwe Robią to w mniej 
lub bardziej wyratinowany sposób Spójrzmy na ta 
dowacze stosowane w większości produktów f rmy 
ULTIMATE (np. Atic Atac Kmghtlore, Pentagram. 

N ght Shade tp) Wyg ądają one mniej więcej tak 

FOR n»2375S TO PŁŁK 23627*236»PEEK 23628 

: PRINT ... n,CHR* PEEK n AND P 

EEK o>31: N£XT n 

Za takim ładowaczem znajduje się na taśm e pięć 
następnych bloków ekran oraz zakodowany głów 
ny blok programu, a za nimi trzy króciutkie blok za 
bezpieczające program: |ednobajtowy (kod inslruk 
cji JP HL) ). kilkunastobajtowy (jest to procedura 
odkodowująca cały program), oraz ostatni — dwu 
ba|towy ładowany pod adres 23672, czyli do. 
zmiennej FRAMEŚ Zawartość tej zmiennej iest 
zwiększona o 1 co 1/50 sekundy W programie ma 
szynowym uruchomionym przez RANDOMIZE 
USR 24064 wartość ta jest sprawdzana jeśli jest 
inna. niż być powinna (co oznacza że w między¬ 
czasie, już po załadowaniu, program byl zatrzyma¬ 
ny na jak ś czas) następuje wyzerowanie kompute¬ 
ra. Włamanie się do tego typu programów iest pro 
ste Wystarczy załadować wszystkie bloki za wy ąt 
k em ostatniego, a po wytistowaniu programu, czy 
zrobieniu w nim odpowiednich zmian (np. wpisaniu 
POKE ów unieśmiertetn dją :ych grę) wystarczy ty! 
ko wpisać LOAD "" CODĘ: RANDOMIZE USR 
24064 (ale koniecznie w jednej linii rozdzielając in¬ 
strukcje dwukropkiem), by uruchomić grę. 

Oddzielną sprawą jest odkodowanie programu 
czyli uruchomienie procedurki odkodowującej w 
taki sposob by po zakończeniu działania wróciła do 
BASIC-a. Czytelnikom znającym asembler me po 
wmno to sprawić kłopotu, jednak ze względu na 
powszechność stosowania lego typu zabezpie 
c.-eń szczególni, w programar.;, użytkowych (np 
Art Śtuoło czy The Lad Word), wrócimy jescze do 
tego tematu. 

A za miesiąc zakończymy sprawę programów ła¬ 
dujących, tzn .cl. BASIC-owei części i już na dobre 
zai mierny się asemblerem 

Tomasz Surmacz 
Robert Dudzik 
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Z KLAWIATURY NA JOYSTICK (1) 


Chcąc zapewnić sobie możliwość 
długotrwałego użytkowania ZX SPEC¬ 
TRUM, musimy stale pamiętać o tym, 
aby oprócz przestrzegania podstawo¬ 
wych wytycznych instrukcji obsługi 
dbać o stan klawiatury 

Mechaniczne wycieranie Sie loln i uszkodzenia ścieżek 
przewodzących znajdujących sie pod klawiszam wymienia 
sic jako jedne z głównych wad któro niestety me została 

całkowicie usunięta w nowszych wersjach lego kompute¬ 
ra Szczególnie duże niebezpieczeństwo przedwczesne¬ 
go wyeksploatowania klawiatury wieże stę i wykorzysta 
n em mikrokomputera do g»er, w których zazwyczaj be 
dziemy używali wybiórczo tylko kilku z klawiszy. Angażu¬ 
jąc sie emocjonalnie w dramaturgie gry i nieraz blyskawi 
cznie następujące po sobie wydarzenia, wcześniej czy pó 
zniei zapomn my o delikatnym naciskaniu klawiszy. 

Czy miałoby lo oznaczać, ze z naszych zbiorów gier po 
winniśmy usunąć le. które są dostosowane tylko do siero 
wama z klawiatury' 7 

Wręcz przeciwnie 1 Uważam iż wiele z nich może pod 
względem swych walorów śmiało konkurować z przeboja 
mi ostatnich lat. Do niektórych z nich chętnie powracamy 
chociaż nowsze gry z reguły są lepiej opracowane graiicz 
nie. dżwękowo etc. Obserwując publ kowane lawinowo 
przez POKE rzystów rozmaite ułatwienia w postaci .wie 
cznego życia", .niezmiennej energi lub .wstrzymania 
upływu czasu* **) chce zaproponować wprowadzenie do 
programów gier niewielkich zmian, dz ęta którym bedz e 
my mogli przen eść lunkcje sterowania .z klawiatury na jo 
ysUck" 

Czyteln kow pragnącemu skorzystać z moich uwag 
potrzebne będą dwa .programy narzędziowe" powsze¬ 
chnie używany program COPY-COPY opracowany przez 
T Wyczka oraz program MONS 3M-j GENS 3M firmy HI 
SOFT 

Stan poszczególnych portów odczytuje instrukcja Basi 
ca IN W Adres W będący liczba z przedziału -0:65535 
odpowiada różnym urządzeniom wejścia Zmiany stanu 
portów można badać za pomoce programu 

10 INPUT "Adres portu •» " W 

20 PRINT IN W " * 

30 GOTO 20 

Standardowo używa się tytko wybranych adresów co zna 
czme ułatwi nam analizę gier Oto zestawione adresów 
standardowych portów 



Wprowadzając do podanego wyżej programu te adresy 
zauważymy, że gdy nie naciskamy żadnego z klawiszy w 
danym rzędzie, to wczytywany będz-e bart o wartości 191 
(binarnie 1011 1111)*). Po naciśnięciu jakiegoś k>awisza 
lego rzędu nastąpi wygaszenie odpowiadającego mu bilu 
(pozycja bilu wzrasta w kierunku do wnętrza rzędu) Na 
przykład. (JO wprowadzeniu instrukcji PRINT IN 65022 oraz 
naciśnięciu klawisza F następ zgaszenie bilu 3 1 odczytany 
bajt będzie miał wartość 187 a po równoczesnym naciś 
cięciu klawiszy A i G zostanę zgaszone bity 0 1 4 wskutek 
czego odczytana wartość bajtu będzie równa 174 * *). 

Podobnie, wykorzystując ten sam program, możemy 
sprawdzić wartość ba|tu odczytywanego z portu pysticka 
W przypadku używanego najczęściej |oysticxa typu 
KEMPSTON, nstrukcja IN 21 odczytuje wartość 0 gdy drą¬ 
żek znajduje s>ę w martwym jego jwtozemu lub naciśnię 
ciu FlRE, zostanie zapalony odpowiedni bit. a więc "w pra¬ 
wo* — bit O *w sewo" — bit i. (d. Skutkiem tego będzie 
odczytanie z portu joysticka wartości I 2 itd. * * *) 

Teraz poprawienie programów napisanych w ięzyku Ba¬ 
sic nie powinno sprawiać żadnych trudności. Odszukuje¬ 
my linie z instrukcjam odczytującymi stan klawiatury np 
230IFINKEY* "c" THEN GOTO 270 
Chcąc osiągnąć ten sam elekt oo wychyleniu drąz-ia joy¬ 
sticka "w przód zmieniamy zapis na 

230 IF IN 21 « 8 THEN GOTO 270 
albo pozostaw aiąabez zmian mstrukcję czytania klawiatu¬ 
ry dodajemy 

230 IF INKEYS =• "c" OR IN 21 - 8 THEN GOTO 270 
Niestety ciekawe gry są stosunkowo rzadko pitsano w Ba- 
sicu (np. MINED OUT) Znaczna ich większość ma proce¬ 
dury w kodzie maszynowym, w którym osiąga się dużo 
większą dynamikę gry i bardziej atrakcyjne rozwązania 
graticzne. 


Dlatego zanim p zysląpimy do omawiania konkretnego 
podprogramu przejścia ..z klawiatury na joystick musimy 
leszcze pokrótce przedstawić sposoby odczytywania sta 
nu klawiatury bezpośrednie z poziomu kodu maszynowe¬ 
go 

Najczęściej będą to rozkazy mikroprocesora 280 od¬ 
czytujące stan kówiatury poprzez standardowe porty 


Mnemonik 

Kod rozkazu 
zesnastkowo 

Adres pOlu 
w regestrze 

Wartość od. 
zytana z portu! 
znajduje się w 
rejeslrze 

SB 

MD 

!N A, (dd) 

DB dd 

A 

dd 

A 

IN A. (C) 

ED 78 

B 

C 

A 

IN H, (C) 

ED60 

B 

c 

H 

IN L. (C) 

ED68 

B 

c 

L 

IN B (C) 

ED 40 

B 

c 

B 

IN C, (C) 

ED48 

B 

c 

C 

IN D (C) 

ED 50 

B 

c 

D 

IN E, (C) 

ED 56 

B 

c 

E 


Odpowiednikiem instrukcji Basica 

1) LET W - IN 65022 może być 

LD A. * FD LD BC * FDFE 

iub 

IN A, (# FE) !N A (C) 

(wartość odczytanego bajtu będzie w akumulatorze) 

2) LET W IN 21 może być: 

XOR A LD BC #0015 

lub 

IN A. (#15) INB (C) 

(W w akumulatorze) (W w rejestrze B) 

Innym sposobem będzie wykorzystanie zmiennych sy¬ 
stemowych. które przechowują kody ASCII odpowiadają 
ce danemu klawiszowi. I tax. pod adresem 23556 (# 
5C04) znajdziemy za pomocą funkcji PEEK kod aktualnie 
naciskanego klawisza w trybie C W podobny sposób 
możemy znaleźć kod ostatnio naciśniętego klawisza, 
przechowywany w zmiennej systemowej LAST K o adre 
sie 23560 (♦ 5C08) Normalnie są to kody klawiszy w try- 
bio L. lecz równoczesne naciśnięcie któregoś z SHlFT'ów 
spowoduje odpowiednią zmianę wartości kodu w zmiennej 
LAST K 

Proszę zauważyć że standardowo para rejestrów IY za 
wie>a adres bazowy obszaru zmiennych systemowych, ró¬ 
wny 23610 (# 5C3A) Dzięki temu wartość kodu z zo 
zmiennej LAST K możemy zakładać do akumulatora za 
pomocą rozkazu LD A. (23560) albo w trybie adresowania 
indeksowego LO A (IY-50; 

Kolejnym ze sposobów może być wywołań-e podpro¬ 
gramu KEYSCAN z pamięci ROM, rozpoczynającego się 
od adresu 654 (• 028E Ładuje on kod naciśn ętego kla¬ 
wisza do pary rejestrów DE. przy czym rejestr D będzie 
zawierał liczbę z przedziału a rejestr E liczbę wska¬ 
zującą z jakim SHIFTem klawisz został naciśnęty Przy 
równoczesnym naciśnięciu kilku klaw szy znacznik zera 
będzie zgaszony Natomiast, gdy nie naciśn.ęto żadnego z 
klawiszy w parze rejestrów DE będzie wartość *FEFE, a 
znacznik zera będzie zapalony Dla zbadania wartości w 
rejestrach D i E oraz stanu znacznika zera można skorzy¬ 
stać z następującego programu 
20 LET s-0 For i-O TO 18 READ a POKE 30003+1. a 
ET s sta NCXT F S- 1447 THEN PRINT PO¬ 
PRAW Dane" STOP 
30 PRINT PRINT INKEYS 
40 RANDOMIZE USR 30003 
50 PRINT "D = *. PEEK 30001 E - * PEEK 30000 
60 PRINT “Znacznik zera = PEEK 30002 
70 PAUSE 100 POKE 23692 5: GOTO 30 
80 DATA 205 ( 42.2. 237.83. 48. 117. 40 4 
90 DATA 62.0. 24.2, 61 1 50 50 117 201 
Program wywołuje poceduę KEY-SCAN z pamięci ROM i 
wplsuie wartość rejestrów O i E oraz znacznika zera dc 
komórek 30000 + 30002 (sa one różne od wartości wg 
kodu ASCII) 

Należy na koniec zauważyć że są to najczęściej wyko 
rzystywane procedury odczytu stanu klawiatury w języku 
maszynowym Wyszukanie w tekście programu w kodzie 
maszynowym odpowiedniego fragmentu „czytającego kla¬ 
wiaturę" analiza jego działania jest niewątpliwie najtrud 
niejszym etapem pracy 

Proponuję następujący algorytm (Wstępowania 

i) Ustalić adresy siartowe i długości poszczogtflnych 
bloków programu (przy pomocy programu ładujące¬ 
go grę atbo próg amu C0P v COPY). 


2) Zapoznać się z działaniem poszczególnych klawiszy, 
jakich używamy podczas gry. Zdecydować które z działań 
będziemy symulować za pomocą pysticka (ruchem drąż 
ka. naciśnięciem FlRE. ewentualnie równoczesnym wyko¬ 
naniem obu tych czynności) 

3) Sprawdzić, czy bloki programu, realizujące daną grę, 
nie uruchamiają się automatycznie Jeżeli bloki byłyby zbyt 
długie można je dzielić za pomocą programu COPY- 
COPY 

4) Wgrać blok programu a w wolny obszar pamięci 
RAM program MONS 3M Uruchomić progom monitorują 
cy i ustawić licznik główny programu na początek badane¬ 
go bloku 

5) Rozkazem G wyszukać sekwencje rozkazów odczy 
bijących stan klawiatury, wpisuiąc na przykład 

G DB FE G ED 78 G 8 5C itp 
oraz zapisać adresy tych ozkazów 

6) Ustawić licznik główny programu na pierwszy ze 
znalezionych adresów. Jeżeli trzeba, cofnąć liczn k główny 
o kilka komórek w celu odczytania starszego ba|tu adresu 
portu ■ rejestru do jakiego będz-e on załadowany, nie 
zmieniając przy tym desasembłaci programu Wyświetlić 
stronę disasembiacj ■ szczegółowo przeanal zować działa 
me programu odczytującego stan kawiatury 

7) Przeszukać jeżeli trzeba pozostałe bloki programu 
gry w sposób podany w pp. 4 + 6 

8) Wybrać wolny obszar w pamięci RAM i utozyć pod¬ 
program obsługi joysticka, me eliminujący oryginalnej pro 
cedury sterowania z klawiatury według następującego 
schematu (np lunkeję klawisza (KL) symulujemy ruchem 
drążka wprawo ) 


Ofi 3 NN 

podprogram zaczyna się od adresu 

NN 

>06 A 

wczytuje do akumulatora 

IN A,(*t5) 

wartość z portu joysticka 

81 8IT0A 

sprawdza, czy drążek wychylony ’w 
prawo* (czy tut 0 równy iedynee) 

JRZ.B2 

skok do kote nego modułu, gdy wa¬ 
runek me spełniony (bit 0 równy 
zero) 

lDA.d 

ładuje do akumulatora wartość kodu 
d jaka byłaby odczytana według pro¬ 
cedury w programie głównym po na 
ośmęou klawisza KL 

RET 

powrót do programu giównego i wy¬ 
konań podprogramu obsług klawi 
sza KI 

82 8HU 

czy rfrązek wychylony *w lewo' — 
początek modułu symulacji następ 
nego klawisza 

C: 

linie programu głównego odczytują 
ce stan klawiatury zastąpione w rum 
przez CALI NN 

RET 

powrót do programu głównego 

Przy układaniu tego podprogramu wygodne będz e uzyoe 
programu GENS 3M, za pomocą którego wygenerowany 
kod wynikowy wygrywamy na taśmę 


9) Zastąpić w analizowanym bloku wszystkie rozkazy 
odczytujące stan danego klawisza rozkazem wywołania 
podprogramu obsługi joysticka CALI NN (stan tego same 
go kław sza może być odczytywany w kilku różnych młejs 
cach programu) Poprawiony blok nagrać na taśmę. 

10 ) Wmontować opracowany podprogram obsługi joy¬ 
sticka do poprawionego programu gry za pomocą progra¬ 
mu COPY COPY albo z poziomu języka Basic za pomocą 
tnslrukcii POKE pamiętając o tym, aby nie kolidował on z 
obszarem programu głównego, a także aby został wczyta¬ 
ny do pamięci RAM przed uruchomień,em się gry) 

11) Sprawdzić poprawność dz atania poprawionego 
programu 

Za m esiąc podam sposoby przystosowania kilku popu 
larnych gier do sterowania joystickiem. 

Adam Gawłowski 


•) albo 31 (binarne 0001 1111) w przypadku mikro¬ 
komputera T MEX 2048 

**) w przypadku mikrokomputera TIMEX 2048 będą to 
wartości 23 i 14 odpowiednio 
") dla joysticka nnego typu adresy portów i wartości 
odczytanego bajtu będą inne co należy ustalić przed przy 
stąfwemem do przeróbek 


•# 
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PRZEDSTAWIAMY WARSAW BASIC(3 : 



NIE TYLKO 
DLA NERWOWYCH 
—GRACZY— 


Teoretycznie mogłoby się wyda¬ 
wać, iż drążek jest elementem wytrzy¬ 
małym na wszystko i tak prostym, że 
w żaden sposob nie może zaszkodzić 
komputerowi Jak mylny jest to po¬ 
gląd wiedzą chyba wszyscy użytkow¬ 
nicy, którzy zmuszeni byli do wymia¬ 
ny jednego z układów scalonych 
komputera i to bynajmniej wcale nie 
najtańszego.. 


we wszystkich komputerach Commodore 
drążki sterowe są obsługiwane przez specjali¬ 
zowane układy interfejsowe w C-64 i 128 są to 
układy 6526 CIA (Complex Intreface Adapter) 
w VIC-20 układ VlA (6522? w rodź nie C l 6/116 i 
PLUS/4 (układ 7360 (TED) wraz z układem 
6529B Zupełnie nie wiadomo diaczcgo przyję¬ 
ło s ę że nie wolno odłączać podczas pracy 
komputera jakichkolwiek urządzeń peryferyj¬ 
nych z wyjątkiem drążków W efekcie delikatne 
struktury układów nie wytrzymują iskrzeń obe¬ 
cnych przy wkładaniu wtyku drażka do innego 
portu czy palą się pod wpływem ładunków 
elektrostatycznych 

Najczęstszym objawem uszkodzenia takiego 
układu jest nagły brak kontaktu np przycisku 
PIRE czy niemożność przesunięć a sterowane¬ 
go obiektu w jakąś stronę Jeżel więc po prze 
testowaniu drążka stwierdzimy że jest on cal - 
kowicie sprawny oznacza to że spaleniu uległa 
sekcja układu scalonego I trzeba go bedzie wy 
mienie Niech się nikomu nie wydaje ie jest to 
wyjątkowo proste sam układ kosztuje za gran! 
ca ok 15 dolarow i jest raczej trudnodostępny 
(własna produkcja Commodore) W Polsce sam 
układ CIA kosztuje w chwili gdy to p szę ok 
50000 zł (bez naprawy) i konia z rzędem temu, 
kto qo dostanie przy pierwszym podejściu (na¬ 
wet na giełdzie) 

Jak z tego widać warto dbać rown eż o tak 
prym tywny element jak drążek Jeżeli będziesz 
stosował się do poniżej podanych zasad n e 
powinieneś mieć z drążkiem żadnych proble¬ 
mów Warto o tym pamiętać ponieważ przyda|e 
... . -o też 


MASTER PLUS i wiele Innych 

1 NIGDY nie przełączaj (przyłączaj) 
drążka w czasie gdy komputer jest włą¬ 
czony. Najprostszym rozwiązaniem jest zakup 
drugiego drążka i przyłączeń e obu na stałe do 
komputera ich przełączenie me będzie wtedy 
konieczne 

2 Przelewanie emocji grającego na styk jo- 

! 'st cka skraca jego życie o co najmniej połowę 
styk- są oczywiście niedostępne) Jeżeli me 
esteś w stanie się opanować, spróbuj 
nabyć drążek pracujący w oparciu o mi- 
krowyłączniki są Już takie drążki rodzimej 
produkcji w cenie ok 5000 — 6000 zł _ 

3 Staraj się zawsze tak ustawiać kom¬ 
puter, aby uniemożliwić przypadkowe do¬ 
tknięcie ręką do portów obu drążków (do¬ 
tyczy to także wszystkich innych gn azd) 

4 Nie używaj drążków uszkodzonych 
czy niepewnych, nie szarp toz za przewód 
połączeniowy. Jeśli Twój drążek ma gumowe 
przysawki i chcesz go przesunąć unoś go za 
wsze za obudowę a mgdy za rączkę 
5 Przy przenoszeniu joysticka nie owijaj 
przewodu dookoło rączki, gdyż może to 
spowodować wewnętrzne pęknięcie jednej 
jego żył 

6 Jeżeli Twój drążek jest wyposażony 
przyc sk AUTOFIRE to sprawdzaj każdora¬ 
zowo przed włączeniem komputera, czy 
jest on wyłączony. Ruchy drążkiem przyłą¬ 
czonym do portu są odbierane przez układ CIA 
i jak normalnie wciśnięte klawisza tak więc po¬ 
ruszenie rączką może spowodować ukazanie 
się na ekranie dziwnych znaków. I ter cyfr itp 

Klaudiusz Dybowski 


ORGANIZACJA PAMIĘĆ 


Za konfiguracje parmecł 

komputera C-64, wykorzysty¬ 

wana przez interpreter CBM 
V2.0. odpowiedzialne sa zmien¬ 

ne systemowe, których wartoś¬ 
ci przechowywane sa od $0000 
do S0333 i od SdOOO do Sdfff 

O tym jaka część pamięci przeznaczona jest na 
tekst programu, zmienne, tablice i wartości wyra¬ 
żeń tekstowych decyduj zmienne systemowe: 
$2b/$2c — początek programu TXTTAB) $2d/$2e 
— początek zmiennych (VARTAB) S2I/S30 — po 
czątek tablic 1 ARYTAB), $31/$32 — koniec tablic 
(STREND), — $33 134 — koniec wartość wyrażeń 
tekstowych (FRETOP) i S37/S38 — początek war 
tości wyrażeń tekstowych i koniec dostępnej pa¬ 
mięci (MEM i OP). 

Po inicjacji interpretera CBM V2.0, dla programu 
dostępna iest pamięć rozpoczynająca się od adre¬ 
su $0800. pod kórym jest wstaw ona wartość $00 
Zmienna TXTTAB wskazuje na adres $0801. który 
jest właściwym początkiem programu. Limę progra 
mu są zapsywane od tego adresu w lormacie: 
wskażmk do początku następnei linii (2 bajty), nu¬ 
mer linii (2 bajty) treść linii (me więcej niż 79 zna¬ 
ków! i koniec tmi (1 bajt $00) Interpreter rozpoz¬ 
naje koniec linii programu po napotkaniu zerowego 
wskaźnika ($00 $00) do początku następnej linii, w 
standardowym interpreterze następny adres po 
tym wskaźniku przechowuje zmienna VARYAB 
Koniec zmiennych pokrywa się z początkiem tablic 
(ARYTAB: Deklaracja lub zakładanie nowych 
zmiennych powoduje przesuwanie się w kierunku 
wyższych adresów końca tablic (STREND). W 
chwili uruchomienia programu MEMTOP pokrywa 
się z FRETOP W miarę przybywania wyników dzia¬ 
łań na tekstach zawartość FRETOP przesuwa się w 
kierunku mzszych adresów. 

Jak wiemy, jeżeli założenie nowej zmiennej spo¬ 
wodowałoby przekroczenie FRETOP przez 
STREND. to sygnalizowany |est błąd OUT OF ME 
MORY (brak pamięci) Nie wszyscyjednak wiedzą 
ze obniżenie FRETOP poniżej STREND (próba za¬ 
pisania nowej wartość wyrażenia tekstowego) nie 
jest sygnalizowane W tym przypadku interpreter 
przesuwa FRETOP do pozyqt wyjściowej (traci się 
dostęp do wcześniej wypracowanych tekstów) 

Interpreter CBM V2 0 toleruje również inne usy 
tuowanie względem siebie swoich danych (progra¬ 
mu i zmiennych). Począ ek tekstu programu można 
umieszczać w dowolnym, dostępnym mieiscu w 
pamięci. Koniec programu me musi pokrywać się z 
początkiem zmiennych (VARTAB). Co więcej, tekst 
próg a mu może byc umieszczony za zmiennymi 
nawet powyżej adresu wskazywanego przez MEM 
TOP 

W Warsaw BASlC-u te różne konfiguracje są wy 
korzystywane np do organizowania bloku zmień 
nych lokalnych wspólnego bloku zmiennych, RAM 
dysku parametrów formalnych przekazywania 
wartości parametrów przez wartość lub nazwę wy 
woływama procedur, ich zagmeżozama automaty¬ 


cznego zestawiania procedur w j>akiety. nakładko¬ 
wania itp. Dz eje się to wszystko w sposob mewi 
doczny dla użytkownika 

Przy pracy z procedurami można wyróżnić kilka 
poziomów pamięci Na poziomie 0 jest program 
główny, wczytywany dynamicznie w trybie bezpoś¬ 
rednim i |ego zmienne, zakładane w trybie progra 
mowym Procedury wywoływa ć przez program 
główny, wczytywane dynamicznie w trybie otogra 
mowym i ich zmienne (lokalne) zajmują poziom t. 
Początek nowego poziomu znajduje Się bezpośre¬ 
dnio za końcem tablic poziomu poprzedniego. Aby 
w każdej chwili można było rozpoznać aktualną 
koni owację pamięci na danym poziomie w War¬ 
saw BASIC u wprowadzono instrukcję MEM(ory) 
(patrz BAJTEK 7/87) Na użytek czytelników na 
szego cyklu podajemy uproszczoną wersję tej in¬ 
strukcji, wywoływaną przez £m Program 2 umożli¬ 
wia, po dołączeniu do programu z poprzedniego 
odcinka i wykonaniu te| instrukcji, odczytanie liczby 
wolnych bajtów na poziomie 0 

Program organizujący inne poziomy przedstawi¬ 
my w jednym z następnych odcinków W edy in¬ 
strukcja £m będzie również pomocna w czasie „rę¬ 
cznej' wędrówki po rożnych poziomach. 

Krzysztof Gajewski 
Bogusław Radziszewski 


1 

2 

ORG 

SC475 

3 TXTAB 

- 

J002B 

4 

LDY 

•$C4 

5 

LDA 

•SA3 

6 

JSR 

HAB1E 

7 

LDX 

#$06 

8 

LDY 

«S08 

9 

LDA 

TXTAB Y 

10 

SEC 


U 

SBC 

S2B. X 

12 

STA 

SFE 

13 

LDA 

TXTAB+1.Y 

14 

SBC 

$2C , X 

15 

LDX 

SFE 

16 

STY 

SD3 

17 

JSR 

HBDCD 

18 

LDA 

• $CB 

19 

LDY 

«SC4 

20 

JSR 

HAB1E 

21 

LDA 

HC4CA 

22 

ORA 

• S30 

23 

JMP 

CHROUT 

24 

KEX 

93AOAOAOAOAOAOAOA012 

25 

HEX 

2AA0C94ES445525O5245 

26 

HEX 

544552A0302E30A02AAÓ 

27 

HEX 

0D0D574F4C4E45 3AOOOO 

28 

HEX 

0D504F5A494F4D3AA00O 

29 HAB1E 

- 

SABIE 

30 HBDCD 

- 

SBDCD 

31 HC4CA 

- 

SC4CA 

32 CHROUT 


SFFD2 



8 BAJTEK 4/88 























KLAN COMMODORE 

ELEKTRONIKA JOYSTICKA- 


Wspominałem juz, ze 
przekładanie drążka z portu 
do portu nie jest ani bezpie¬ 
czne dla komputera ani też 
nie przyczynia się do prze¬ 
dłużenia żywotności ukła¬ 
dów scalonych obsługują¬ 
cych drążki Jako dowód 
przedstawiam czytelnikom 
schematy obrazujące spo¬ 
sób przyłączenia obu por¬ 
tów do poszczególnych 
układów scalonych w C 
128, C-641 C-16/116/PLUS/4. 

Schematy te mogą stu żyć także do je¬ 
szcze innego celu. Jak wiadomo na ryn¬ 
ku są powszechnie dostępne draż ki z 
wtyk em dzrewięciobolcowym czyli do C- 
64 C-128, Atari nie ma natomiast draż 
ków do rodziny komputerów C-16. Na 
rysunku 4 przedstawiono wyprowadze¬ 
nia obu portów w C-I6/116/PLUS/4 
oraz C-64/C-128 Kontakt powoduje 
zwarcie jednej z linii JOYAO JOYA3 lub 
JOYBOJOYB3 z masa układu dostępna 
na nóżce 8 w C-64/128 WB z nóżka 8 (w 
C-16, 116. PLUS/4). Jeżeli wiec ktoś ma 
smykałk;. w ręku wykona we własnym 
zakresie odpowiednia wtyczkę (lub na 
bodzie takowa na giekkie) bodzie w 
stanie przerobić zwykły drążek w drążek 
do C-l 6 Poszczególne linie oznaczają 
Nóżka 1 gniazda — JOYAO (JOY80) — 
góra dla C 64 128. dół, dla rodźmy C 16 
Nóżka 2 gniazda — JOYA1 (JOYB1) — 
dół dlaC 64/R8, góra dla rodziny C 16 


Nóżka 3 gniazda — JOYA2 (JOYB2) — 
ewo, 

Nóżka 4 gniazda — JOYA3 (JOYB3) — 
prawo 

Nóżka 5 gniazda — nie dotyczy dróżka w 
C-64/128 

Nóżka 5 gniazda — +5V w C-16/116/ 
PLUS/4 

Nóżka 6 gn azda — BTNA (BTNB) — 
FIRE 

Nóżka 7 gniazda — masa w C-16/116/ 
PLUS/4 

Nóżka 7 gniazda — +5V w C-64/128 
korzysta też z tego AUTOFiRE 
Nóżka 8 gniazda — masa w C-64/128 
Nóżka 8 gn azda — lima sygnałowa C 
16/1 16/PLUS/4 

Nóżka 9 gniazda — me dotyczy drążka w 
C 64/128. 

Jeżeli wśród czytelników są tacy któ 
rzy początkują dopiero jako elekt omcy 
amatorzy lub woleliby prostsze rozwiąza¬ 
nie to informują że czasami można do¬ 
stać na giełdzie odjwwiedn e wtyki przej¬ 
ściowe moż iwiające przyłączenie drąż 
ków standardowych do rodziny kompu 
terów C-16 Nowicjuszom polecałbym 
asystę fachowców podczas zmany wty ¬ 
ków drążka 

Ze schematów można także odczytać 
iż na bardziej podatnym na uszkodzenia 
układu obsługu ącego drążek jest Com- 
modore 64 — gniazdo tego portu jest 
połączone BEZPOŚREDNiO z układem 
bez żadnych buforów jak ma to miejsce 
w C-128 czy rodzinie C-16 Zwracam 
więc leszcze raz uwagę użylkowmków 
aby nie przełączać drążków gdy kompu 
ter jest włączony. 

Klaudiusz Dybowski 
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Rys. 2 Połączenie portów drążków z układem CIA — Commodore 128 Strzałki 
wskazują połączenie fmti ze złączem klawiatury Wartości cewek nieznane. Wartości 
k ndensatorów CA0-CA3 i CB0-CB3 - 100 pikofaradów C71 —0.1 mikrofarada 



Rys 1. Połączenie portów drążków z układem CIA — Commodore 64. Strzałki 

wskazują połączenie łinii ze złączem klawiatury. Rys 4 Gniazda portów drążków sterowych ajC-64/128 b) C 16/J16/PH1S/4 
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KLAN COMMODORE 


aj pYTEST 

Zabawa w gry komputerowe bywa 
czasami bardzo kosztowna wystarczy 
tylko jedno przełączenie drążka z por¬ 
tu do portu w czasie gdy komputer 
jest włączony, Znacznie częściej jed¬ 
nak usterce ulegają styki drążka, pę¬ 
kają membranki czy blaszki spręży¬ 
nujące. 

Jak sprawdzić co uległo uszkodzeniu — kompu¬ 
ter czy drążek? Bardzo prosto. Wystarczy w tym 
celu wpisać i uruchom.ć (eden z podanych poniżej 
programów, w zależności od posiadanego kompu¬ 
tera. Można oczyw ście zrobić to także wczytując 
pierwszą lepszą grą pewniejsze są |ednak podane 
tu programy Oprócz samej animacji ruchu drąż 
kiem na ekranie użytkownik otrzymuje także infor¬ 
mację o sygnale weiściowym generowanym przez 
drążek Dzięki temu możemy np. określić, czy styki 
są czyste i kontaktują za każdym razem, czy AU 
TORRE generuje regularny sygnał itp. 

Przed uruchomieniem programu warto go będzie 
zapisać na taśmie czy dysku należy też pamiętać o 
tym aby drążek byl podłączony PRZED włącze¬ 
niem komputera Przeprowadzenie testu iest mo- 
żl we zarówno z portu 1 iak i 2. bez różnicy. 


Klaudiusz Dybowski 


52 

104 

REH lit J0YTEST 16 116/PLUS 4 ttt 

38 

105 

1 

AF 

110 

REH III K. DYKNSKl ttt 

F8 

115 

• 

78 

120 

« 

81 

125 

SCNCIRiGWMC CLRrCHAR 1,9 12,"POST 



1 CZY 2 tl/2) : " INW P 

45 

130 

IF P<1 CR P>2 60T0 125 

ec 

135 

Pt-"FUNIsCJA 30YCłRI6HTIlSTRHP),l)ł 



") ■ *iE|--CHRIi209! 

23 

144 

C010R I r C0L0R 0,2:6RA B HIC t,l 

38 

145 

5 

D9 

150 

FOR IM TO 4 : READ K.L.H.N B0X l,K,l, 



H N:NEXT 

DC 

ISS 

FOR I>0 TO 135 STEP 45;801 1,128,95, 



198,105,1,1:NEXJ 

B6 

160 

80X 1,230,50,240 170,,lsB0X 1,113, 6 



5,240,175,,IsCIRCLE 1,204,52,8 8 

BC 

165 

1 

FE 

170 

AM0YIP) U s 0iCHAR 1,X,Y,* ":CHAR 1,2 



5,6," ":X*20sY*l2 

55 

175 

IF AM THEN CHfiRi,20,12 ( Et-60?0 230 

71 

180 

IF A= 28 MN NM28.AMA AND 27 :C 



KAR 1,25,6,Et 

47 

IBS 

IF AM THEN X=20:Y=7 

0A 

190 

IF A=2 ThEN X=24-t=8 

At 

195 

IF A=3 THEN X-25lY=12 

88 

200 

IF A=4 THEN 1-24-YM6 

84 

205 

IF A=5 THEN X=2Cu V=17 

49 

210 

IF A-i THEN XM6:Y*t6 

C5 

215 

IF AM THE* XM5:YM2 

ES 

220 

IF A=8 THEN X=16:V=8 

CF 

225 

i 

95 

230 

AtMTRt <A*MI: iFLEN IAt)»4TH£NAMRIGHT 



t(At, J}:EtSE:AI=’00*łR16HTt(At,l) 

ES 

235 

CHAR 1,10,1, PlłAlU CHAR 1,1,Y Et 

73 

240 

60T0 170 

51 

245 

: 

6E 

250 

DATA 097,038,226 162,100,040,223,16C 

29 

255 

DATA 103,042,220,158,094,036,229,164 


8F ICO REK III JOYTEST 128 III 

38 105 • 

AF 110 REK III K. DYBOWSKI III 

F8 115 i 

78 120 s 

BI 125 SCNCLR:GRAPHIC CLRsCHAR 1,9,12,"PORT 1 
CZY 2 (1/2) : *:INPUT P 
45 130 IF P<1 OR P>2 60T0 125 

40 135 PI^FUNKCJA J0Y( , +RI6HT»fSTR»(P>,l)f) 

= "tGOSUB 260 

23 140 C0LCR 1,1:C0L0R 0,2;6RAPHIC 1,1 

04 145 XlM60sYlM30;X2M97 Y2=90:X3=125:Y3=1 

68 

6A 150 : 

F7 155 FOR XM TO 4:READ K.L.M.N-BOK 1,K,L,K, 

N:NEXT BOY 1,150,145,170,153,1 
7C 160 FOR X=0 10 135 STEP 45:B0X 1,125,95,19 
S f 10S,X,t:NEXT 

F7 165 K0VSPR 1,X1,Y1:H0VSPR 2,X1,Y1 
EA 170 BOY 1,227,50,237,170,,1:B0X 1,107,165, 
237,175,,1 
7D 175 : 

C9 180 A=30Y(P) N=0:SPRITE 1,1,8,0,1,1:SPRITE 

2,1,8,0,1,1 

13 185 IF A*0 0R AM28 THEN H0VSPR 1,X1,Y1:K0 

VSPR 2,XI,Y1 

F2 190 IF AM128 THEN NM20.SPRITE 2,1,3,0,1, 
1:AMA AND 127) 

07 195 IF AM THEN K0VSPR 1,X1,Y2:M0VSPR 2,U 

.Y2-60T0 240 

95 200 IF A*2 THEN K0VSPR 1,X2,Y2:M0VSPR 2,*2 

,Y2iB0T0 240 

D7 205 IF A=3 THEN H0VSPR 1,X2,Y1:H0VSPR 2,12 
,Y1:G0T0 240 

DF 210 IF AM THEN K0VSPR 1,X2,Y3:K0VSPR 2,12 
,Y3:60T0 240 

B9 215 IF A=5 THEN K00SPR 1,X1,Y3:H0VSPR 2,XI 
,Y3:GOTO 240 

81 220 IF A=6 THEN K0VSPR l,X3.Y3iH0VSPR 2,13 

,Y3:60T0 240 

BE 225 IF A*7 THEN K09SPR 1,X3,Y1:H0VSPR 2,X3 
,VI:GOTO 240 

5D 230 IF A=8 THEN KOOSPR 1,X3,Y2:M0VSPR 2,X3 
,Y2 

90 235 . 

Dć 240 A$-STR$(A+H):IF LENIAUM THEN Ał=RI6H 

Tł(A* 1 3):ElSE:A*=*00*łRI6HTKAI l l) 

9C 245 CHAR 1,10,1,Pl+At,l 

04 250 GOTO 180 

12 255 : 

OF 260 FOR J=3584 TO 37U.READ 0t:P0KE J,DEC( 

Qt):NEXT:RETllRN 
D2 265 : 

99 270 DATA 00,7E,00,01 .FF^O.OZ.FF.EO.OF.FF, 

F0,1F,FF,F8,3F 

EA 275 DATA FF,FC,3F,FF,FC,7E,00,7E,7C,00,3E, 
FC,00,3F,FC,00 

53 280 DATA SF.FC.OO.SFjTC^O^E.TEjOO,?E,3F, 

FF,FC,3F,FF,FC 

3A 285 DATA iF,FF,F8,0F f FF,FO,O7,FF,EO,Ol,FF, 
80,00,7E,00,00 

IB 290 DATA OO^E.OO.Ol.FF.SO^.FF.EO.OF.FF, 
F0,1F,FF,F6,3F 

DD 295 DATA FF,F : C,3F,FF,FC,7F,FF,FE,7F,FF,FE, 
FF,FF,FF,FF,FF 

5A ')0 DATA FF,FF,FF,FF,7F,FF,FE,7F,FF,FE,3F, 
FF,FC,3F,FF,FC 

6A 305 DATA lF,FF,F8,0F,FF ? F0,07,FF,E0,01,FF t 
80,00,7E,00,00 
04 310 : 

3B 315 DATA 097,038,223,162,100,040,220,160 
6A 320 DATA 103,042,217,158,094,036,226,164 



1A 100 REK III J0YTEST 64 III 

38 105 . 

AF 110 REH III K.DYBOWSKI III 

F8 115 : 

78 120 • 

95 125 SI=CHR*(147):PRINTS»:PRINT:INP«jT "PORT 

1 CZY 2 U/2) : ";P:C*=CHRN34> 

09 130 IF PM THEN P=56321.60T0 145 

B8 135 IF P=2 THEN P-56320:GOTQ 145 

4D 140 G010 125 

AF 145 P«=*NART0SC *+Ct+"N0T PEEKC+RI6HTKST 

R*CP),5)+") AND 3r+Cłł' = ' 

CD 150 PRINT SS 6DSUB 265 

C3 155 X1M60:Y1M30:X2M97.Y2=90:T(3M25 Y3M 

68: V=53248; Sl=V+l: S2M+2- S3=V+3 
2E 160 POKEVł32,6:POKEVt33,l:P0K£ 646,0 

BC 165 : 

6D 170 PDKEV+39,7:PQKEVł40,7:POKEVł23,0:POKEV 

+29,3:POKEV+23,3:P0KEV+21,3 
7D 175 : 

D4 180 A* NOT PEEK(P) AND 31:M=0:PQKEV+40.7 

32 185 IF A=0 0R A-16 THEN P0KEV,X1*P0KESI,Y1 

:P0KES2,XI:P0KES3,Y1 

AA 190 IF A=>16 THEN 16:PQKEV+4C,2:A=(fi AND 

15) 

88 195 IF AM THEN POKEV,X1:POKES1,Y2:POKES2, 

X1-P0KES3,Y2:6DTQ 240 

96 200 IF AM THEN POKEV,X2:POKES!,Y2:?OKES2, 

X2*P0KES3,Y2*60TO 240 

SA 205 IF A=B THEN POKEV,I2:PO?;ES1,Y1:POKES2, 
X2:P0KES3,Y1 GOTO 240 

71 210 IF AM0 THEN POKEV.X2:POKES1,Y3:POKE32 

,X2 P 0KES3,Y3:GOTO 240 

56 215 IF A=2 THEN P0KEV,X1*PMS1,Y3:PGKES2, 

XUP0KES3,Y3:60T0 240 

4F 220 IF A=6 THEN P0KEV,X3:PQKES1.Y3:P0KES2, 
X3*P0kES3,Y3*G0T0 240 

95 225 IF AM MN P0KEV,X3:P0KES1,Y1:P0KES2, 

X3:P0KES3,Yl:60T0 240 

D2 230 IF A=5 THEN PDKEV,X3;P0KESI,Y2:P0KES2, 
X3:P0KES3,Y2 

90 235 : 

E5 240 Z*A*W:IF LEN(STRKZ))=2 ThEN Zt=*0 n *RI 

6HTt!STRtfZ),i):GOTO 250 
46 245 ZtMIGHTHSTRt(Z),2) 

2E 250 PRINTTAB(l);PIZ*CHR*(145iCHRłU57iCHRI 

1325 

C6 255 GOTO 180 

91 260 : 

F5 265 FOR J=B32 TO 959:READ Q:PO £ J,8:NEXT. 

P0KE 2040,13:P0KE 2041,14 

72 270 FOR IM TO 14:T=T+40:FOR X=55510+T TO 

55521M:P0KE X,0:POKEY-54272,160: NEXT 
98 275 NEXT:RETURN 

13 280 : 

18 285 DATA 000,126,000,001,255,128,007,255,2 

24,015 255,240,031,255,248,063 
67 290 DATA 255,252,063,255,252,126,000,126,1 

24,000,062,252,000,063,252,000 
BF 295 DATA 063,252,000,063,124,000,062,126,0 
00,126,063,255,252,063,255,252 
B2 300 DATA 031,255,248,015.255,240,007,255,2 
24,001,255,128,000,126,000,000 
48 305 DATA 000,126,000,001,255,128,007,255,2 

24,015,255,240,031 s 255,248,063 
50 310 DATA 255,252,063,255,252,127,255,254,1 

27,255,254,255 255,255,255,255 
A0 315 DATA 255,255,255,255,127,255,254,127,2 
55,254,063,255,252,063,255,252 
2D 320 DATA 031,255,248,015,255,240,007,255,2 
24,001,255,128,000,126,000,000 
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KLAN ATARI 


KOREKTA 
KYAN PASCALA 



Jednym z lepszych języków 

dla komputera ATARI — 800XL 

test Pascal opracowany przez 

firmę KYAN. 

Dysponuję wersję 1.1 tego lęzyka, która niestety 
obarczona jest pewną wadę utrudniającą pracę 
Wadę tę demonstruje program 1 Proszę wpro 
wadzić go do komputera, skompilować i uruchomić 
— będzie on wczytywał dwie liczby rzeczywiste 
drukowa! ich sumę. różnicę, iloczyn i iloraz 
Następnie proszę wprowadzić dane 
A = 10 
B = 0 

Niestety — na ekranie me pojawi się oczekiwany 
komunikat „ARlTHMETIC OVERPLOW" (spowo 


PROGRAM PRZYKLAD1; 

VAR A,B,C:REAP_; 

D:INTEGER; 

BEG1N 
D: = 1; 

REPEAT 

WRITE( A=');READLN(A); 

WRITE < B—');READLN <B); 

C: =A-*-B; WR1TELN < A+B=» ,C> ; 
C:=A-B; WRITELN ( 'A-B- ,C); 
C: =A*B;WRITELN (' A*B= ,C>; 
C: =A/B;WRITELN <'A/B= ,C) ; 
UNTIL D=0 
END. 


dowany dzieleniem przez zero), zamiast tego z re 
guły ekran gaśnie i system zawiesza się 
Przyczyna tego niemiłego faktu jest dość prosta: 
Obliczenia numeryczne wykorzystuję tak zwany 
dziesiętny tryb psacy procesora Gdy występ błęd 
obliczeń, zosta e wywołana procedura obsługi błę 
dów (zawarta w zbiorze LIB), która między innymi 
wykorzystuje procedurę systemu operacyjnego 
umieszczaięcę znaki na ekranie monitora Procedu¬ 
ra ta działa błędnie gdy wykonywana jest przez 
procesor piacujęcy w trybie dziesiętnym i zwykle 
doprowadza do zawieszenia systemu Przyczynę 
błędu jest więc brak instrukcji CLD przywracającej 
normalny tryb pracy procesora przed wywołaniem 
procedury drukujęcei tekst na ekranie. 

Powyższa diagnoza nie byłaby wiele warta gdy¬ 
bym nie podał od razu odpowiedniej .kuracji". Oto 

PROGRAM PRZYHLAD2; 

VAR A,B,C: REAL; 

D:INTEGER; 

BEGIN 

#A 

LDA #0 
STA 39020 
LDA #21ć> 

STA 39021 
LDA #>39021 
STA 40398 
LDA #<39021 
STA 40399 

# 

D: =1; 

REPEAT 

WRI TE < A=r ); READLN (A); 

WRITE( B= );READLN(B); 

C: =A-*-B;WRITELN( A+B=',C); 

C:-A~B; WRITELN ( A-B=>',C); 

C:-A*B;WRITELN(A*B=',C); 

C:=A/B;WRITELN< A/B=',C): 

UNTIL D=0 

END. 


i ona: Na poczętku procedury obsługi błędów aryt 
metycznych należy dopisać instrukcję CLD Adres 
startu jej procedury ulegnie przez to zmianie ale na 
szczęście jest ona wywoływana zawsze pośrednio 
przez tablicę skoków — wystarczy więc zmienić 
adres w tej tablicy. To wszystko realizuje procedura 
w kodzie maszynowym zawarta w programie 2 
Niestety, podobnie |ak większość lekarstw, także 
i to ma działanie uboczne dodatkowa instrukcja 
została dopisana kosztem uszkodzenia komunikatu 
błędu „RANGĘ ERROR” będzie on teraz druko 
wany jako „RANGĘ ERRO* Wydaje mi się to jed 
r ak niezbyt wysoką ceną 
Podaną tu procedurę można wykorzystywać we 
własnych programach Powinna być ona pierw 
szym wykonywanym fragmentem programu Jeśli 
komuś takie rozwiązanie nie odpowiada, to podaję 
inne pozwaiające trwale poprawić zbiór „LIB” Pas¬ 
cala będący przyczynę tych kłopotów 
Program 3. napisany w Turbo Basicu XL należy 
uruchomić umieszczając w stacji dysków kopię dy 
skietki z Pascalem 

Przypominam że podane tu poprawk dotyczą je 
dynie wersji t 1 KYAN Pascala 
Życzę przyjemnej pracy z Pascalem juz nie boją 
cym się błędów! 

Wojciech Zabołotny 


to RLM PROGRAM 3 

20 REM Poprawi« zbiór “DiLIB" 

30 REM zapisany na dyskietce. 

40 REM Radze spróbować na,pierw na 
30 REM kopii dyskietki z Pascalom! 

60 Di M AZ- (9716) : AS 19716) " 

70 OFFN #1,4,0, "Dtl IB" 

80 BGET O1,ADR(AZ1,9716 
90 CLOSE ki 

lOO AZ(1139,1139)=CHRJ(O) 

110 AZ(1140,1140)«CHR<i216 >:REM CLD 
120 AZ(2317 f 2317)wCHRI(39021 MOD 236) 
130 AZ(2318,2318)=CHRZ(39021 DIO 256) 
140 OPEN Ml,8,0,-OsLIB” 

ISO DPUT Ml,ADRIA*),9/16 
160 CLOSE Ml: END 


ZAMIANA 

LICZB 

Z przykrością musze stwier¬ 

dzić, że nie znalazłam dotąd w 
„Baitku” artykułu (programu) 

napisanego przez DZIEWCZY¬ 

NĘ. Chciałabym zmienić ten 
stan rzeczy proponując pro¬ 

gram, którego zadaniem iest 
zamiana liczb z systemu dzie¬ 

siętnego na liczby przedstawio¬ 
ne w systemie dwójkowym i 
szesnastkowym (wbudowany 

BASIC nie posiada t a kiej f unk- 


w innym systemie a polega on na dzieleniu zada 
nej wartości przez podstawę określonego systemu 
Otrzymane z dzielenia reszty będą kolejnymi cyfra¬ 
mi reprezentacji zadanej wartości w tym systemie. 

Brzmi to trochę dziwnie i niezrozumiale Przed 
stawmy przykład, który pozwoli lepie; nam zrozu¬ 
mieć ten sjyosób konwersji 

Chcemy przedstawić liczbę 11 w systemie dwój¬ 
kowym Dzielimy zatem 11 przez 2 (podstawę sy 
stemu dwójkowego). 

11:2=5 r 1 
5 2 2 r.1 
2:2=1 rO 
1-2=0 r.1 

Otrzymane reszty (r) piszemy od pozyc|i naj 
mniej znaczącej (od końca) i w ten sposób otrzy 
mujemy liczbę 11 przedstawioną w systemie dwój 
kowym 

11 - -> 1011 

Ana ogiczrie rzecz się przedstaw a przy zam a- 
nie liczby systemu dziesiętnego na liczbę w syste 
mic szesnastkowym z lą tylko różnicą, że podstawa 
dzielenia jest liczbą 6 a dziesiętne wartości rów¬ 
ne 10 11 12 13 14,15 są przedstawione literami 
ABC.D.EF 

Dla lepszego zrozumienia przykład: 

Zamieniamy liczbę 8360 (w systemie dziesiętnym) 
na liczbę przedstawioną w systemie szesnatko 
wym. 

8360 16-522 r8 
522 16=32 r.10 — A 
32-16-2 r.O 
2 16=0 r.2 

Przepisanie wartości reszt od pozycji najmniej 
znaczącej da nam liczbę 8360 przedstawioną w sy¬ 
stemie szesnastkowym (należy pamiętać, że >var- 

*o«c. 10 oapewraoa Mera A) Ostatecznie otrzymj- 

lemy- 

*?60 OAR 


JJ 1 EEM ii* LICZBY tu 

1E 5 MN A! 16) A»i 1).DI4),Z»1 1) 

NO 10 TRAF 190 

VH 15 ■> i? -LICZBA- 

OH 20 7 -u systemo dziMsietnya ■; 

JP 25 INFUT B 

ZW 30 IF B>65535 THEN 160 

YO 35 Z=B 

JM 40 FOR 1-1 TO 16 
MU 45 A-B/2 
VJ 50 C=1NT Al 
GF 55 1F AOC THEN T= 1 
LW 60 1F A=C THEN T O 
RD 65 A< 17-1ł-T 
UH 70 B=C 
JF 75 NEXT I 

Ul 60 ? -u systeaie duo kouyt', 

KK eS FOR 1=1 TO 16 
CO 90 ? A(1I: 

JH 95 NEXT 1 

CE 100 ? 

NM 105 FOR 1=1 TO 4 
F 110 C~:NT(Z/16> 

NS l15 K=Z-16*C 

PK 120 IF K<-9 THEN T=Kł48 

SB 125 IF K>9 AND K<16 THEN T-K+55 

01 130 Dl5-1l=T 

OH 135 Z=C 

FZ 140 NEXT 1 

OS 145 ? ’u systeaie szesn&stkouya-. 

NH 150 FOS 1^1 TO 4 
CS 155 A*-CHE*<DI1)) 

HA 160 7 a* 

CS 165 NEXT 1 
CS 170 7 
ii 175 GOTO 15 

OH leo 7 ■HFROHADZ1LES LICZBĘ WIĘKSZA OD 
NAJMIĘKSZEJ LICZBY !t. BiroHEJ 

65535)* 

SK 1Q5 GOTO 15 
BI 130 -HIROWADZOHA . 

MC 195 ZAK, 

jx 2 >ł i\ru T t 


izidtón i .mu 
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KLAN A TARI 


PORTY JOYSTICKÓW (2) 


W poprzedniej części artyku¬ 
łu zacząłem omawiać znacze¬ 
nie poszczególnych bitów w re¬ 
jestrze PACTL, podając znacze¬ 
nie tylko drugiego bitu. Obec¬ 
nie postaram się przybliżyć 
znaczenie pozostałych bitów. 

Funkcje bitów w rejestrze PACTL są następują¬ 
ce 

bityO—1 sterowanie CA 1 
bit 2 gdy jest skasowany (0), to pod adresem 
PORTA jest rejestr porządkowań a 
danych 

bity 3—5 sterowanie CA2; 
bit 6 !RQA 1 jezel podczas odczytywania re - 

jestru PACTL bit 6 jest ustawiony (1), 
to znaczy ze wcześniej na CA2 zostało 
podane żądań e przerwania 
bit 7 1ROA2, tak jak bit 6 lecz sterowany 
przez CA1 

Po tym wstępie należy piodać k tka wyjaśnień od¬ 
nośnie CA1 i CA2 Otóż port PIA złozony jest z 
dwóch połówek, które posiadają dwa wejścia lub 
wyjścia kontro ne CAt i CA2 (zależy to od ustawie 
nia odf>ow ednśch bitów w rejestrze PACTL) Złącze 
CAl wykorzystywane jest w Atan jako źródło infor¬ 
macji dla systemu ojjeracyjnego o przebiegu tran 
smisji przez złącze szeregowe Natomiast złącze 
CA2 wykorzystane jest do sterowania sifnlkiem ma 
gnetofonu Zajmijmy się znaczeniem bitów 1 1 i 0 
bit 1 bit 0 

0 0 — przy opadającym zboczu sygnału CAl 

bit 7 PACTL zostaje ustawiony (na i) 
Wyiście p zerwan a A portu PIA 
pozostaje na " 1 " 

0 1 — przy opadającym zboczu sygnału CAl 

bit 7 PACTL zostaje ustaw ony (1) 

Wyjście przerwania A portu PIA zmienia 
się na "O" i wywołuje żądanie 
przerwania z CPU 

1 0 — przy narastającym zboczu sygnału 

CAl bił 7 PACTL zostaje ustawiony (1). 
Wyjście przerwania A portu PIA 
pozostaje na '1" 

1 1 — przy narastającym zboczu sygnału 

CAt bit 7 PACTL zostaje ustawiony (1). 
Wyiscie przerwania A portu PIA zmienia 
się na "0" wywołuje żądan e przerwań a 

z CPU, 

Sterowanie CA2 

Gdy bit 5 PACTL jest skasowany 0). to CA2 siu 
zy jako wejście przerwań Działanie opiera się na 
przedstaw onej powyżej tabeli z tą różnicą, że tunk 
cje są kontrolowane nie przez bity 0 i 2, lecz przez 
bity 3 i 4 rejestru PACTL, zamiast bitu 7 zmieniany 
jest stan bitu 6. 

Gdy bit 5 PACTL jest ustawiony (1), to CA2 służy 
jako wyjście według poniższej tabel 
bit 1 bit 0 

0 0 — gdy bit 7 PACTL jest ustawiony przez 

CAl. to przy pierwszym ujemnym zbo¬ 
czu sygnału zegarowego po operacji od 
czytu z PORTA, CA2 zmienia stan na "0” 
i ponownie na " 1" 

1 — przy pierwszym uiemnym zboczu 
sygnału zegarowego po operacji odczytu 
z PORTA CA2 zmienia stan na "0" i przy 
pierwszym ujemnym zboczu sygnału 
zegarowego przy którym PIA nie od 
powiada zmień a stan na ” 1 “, 

1 0 — CA2 pozostaje na ”0’. dopóki 

nie zostanie zmieniona a kombinacja 
bitów: 

Po dokładnej analizie możliwości sterowania, 
znaczenie różnych zastosowań kanałów kontroli 
CAl i CA2 staje się wyraźniejsze. Umożliwiają one 
komunikację PIA z różnymi układami peryferyjny¬ 


mi, przy której CPU w dowolnej chwili otrzymuje 
sygnał przerwania, gdy dane wysłane z odbiornika 
są przetworzone lub nowe dane są gotowe do 
wczytania przez procesor. Istnieje przy tym możli¬ 
wość wyłączenia przerwań CPU może sprawdzać 
czy są spełnione warunki przerwań a Przy wystą 
pień u przerwania CPU może zlokalizować jego po¬ 
chodzenie przez sprawdzenie bitów 6 i 7 PACTL 
Można także wpływać na kanały kontrol bezpoś e- 
dmo z urządzeń zewnętrznych co jest znacznie 
szybsze niż sterowanie kanałów kontroli przez 
CPU Pozwala to znacznie przyspieszyć szybkość 
transmisji danych oraz dokonać automatycznej 
synchronizacji między urządzeniami zewnętrznym 
systemem głównym 

Na razie tyie mądrych” w adomości, przejdźmy 
do układów praktycznych przedstawionych na ry 
sunkach 1—5 

Krzysztof Kozłowski 
Przemysław Strzelecki 



Rys 1 — przedstawiono na nim schemat układu 
umożliwiającego uzyskanie duże j jasnota świecenia 
diod Wartości rezystorów R natęży dobrać tak aby 
uzyskać odpowiednią jasność, ale nie przekroczyć do¬ 
puszczalnej wartości prądu płynącego przez diodą 
Uwaga ta odnosi sią ao wszystkich przedstawionych 
układów 



Rys 2 — przy zastosowaniu układu UCY 7442 (de¬ 
ki irl r 10) możliwe jest sekwencyjne sterowanie 10 
diodami Wykorzystując program przedstawiony w 
pierwszej części artykułu uzyskamy efekt przesuwają¬ 
cego sią punktu świetlnego. Oczywiście zamiast diod 
można zastosować elektroniczne włączniki urucha¬ 
miające dowolne urządzenia. IV następnej części arty¬ 
kułu postaram sią przedstawić możliwości steroumma 
różnymi urządzeniami w zależności od stanu określo¬ 
nych czujników. 


,=15 V 



Rys. 3 — jest to u> zasadzie taki sam układ jak opi¬ 
sany wyżej. Różnica polega jedynie na zasrosoteaniu 
dekodera z obwodem otwartego kolektora w stopniu 
wyjściowym Dziąki temu możliwe jest dołączenie 
przekaźników na inne napięcie niż 5 V jednak nie 
wyższe niż 15V Do styków przekaźników można do 
łączyć na przykład żarówki sieciowe 


□ 

I i! 

• 



6U7U7N 


ag C Q m lt sęp 


We;' ao 

/ o tuńkcjcnalne 

\J. _£ _ v • 

Wejścia lotarmacy; >» 
w kodzie BCD W2I 


Ryt, 4 —jest to najpopu armejs-y dekoder kodu bi¬ 
narnego na kod wskaźnika siedmiosegmentowego 
Umożliwia on wzrokową obserwacją aktualnej warto¬ 
ści pojawiającej sią w wybranym porcie joysticków 
Można do każdego portu dołączyć taki układ i sruo- 
rzyć prosty program na przykład do podglądania za¬ 
wartości określonych rejestrów stoper czy programo 
walny zegar do ciemni fotograficznej 



Rys. 5 — przedstawiony schemat jest propozycją 
wykorzystania portów joysticków do sterowania 256 
urządzeń. Bliższe informacje na temat tego układu, 
układów przedstawionych wcześniej oraz innych cie¬ 
kawych rozwiązań można znaleźć w książce W. Sasa ta 
pt. „Układy soaloiw serii UCA64/UCY74, parametry i 
zastosowania", WKtL 1985. 
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KLAN A TARI 



Przedstawiony program Jest tzw , toaderem", 
który steruje ładowaniem programów I następnie 
uruchamia je Program zajmuje obszar od adresu 
1536 do 1751 Ponadto blokuje on klawisz RESET 
który po wciśnięciu kasuje pamięć RAM Po do¬ 
kładnym przepisaniu procedury należy przygoto¬ 
wać magnetofon do zap su uruchomić program 
rozkazem RUN Zostanie on zapisany na taśmie w 
postaci BOOT przeznaczonej do ładowania po¬ 
przez wciśnięcie klawisza START w momencie 
włączenia komputera 

Tomasz Waltgóra 


PR 

1 REM ## 

(Cl TOMASZ HALIG0RA ** 

TN 

2 REM *## 1987 HLOSZAKOWCE «** 

AF 

ie 

FOR G 

“0 TO 214 READ A:S SłA 

JH 

20 

POKE 

1536+G,A*NEHT G 

GN 

30 

IF 5= 

13114 THEN 50 

DY 

40 

7 BIAD W DANYCH !*■ £ND 

CF 

50 

0PEN 

Bl,8 ł 128, ,, C." 

UJ 

60 

POKE 

OSO,11 POKE 852,0 

AJ 

70 

POKE 

8S3,6:P0KE 856,215 

KF 

80 

POKE 

857,0.POKE 858 8 

Pt 

90 

A=USP(ADR("hhhyLME' } 161 

OM 

95 

CL0SE 

ttl 7 '0 « END 

II 

99 

REM **# DANE *** 

88 

100 

DATA 

0,2,0,6,16,6,169 60 

PC 

110 

DATA 

141,2,211,169,0,133,65 

TI 

120 

DATA 

96,169,148,141,197,2 

MB 

130 

DATA 

173,48,2,133 128,173 

YR 

140 

DATA 

49,2,133,129 160 4,177 

CK 

150 

DATA 

128,133,130,200,177 

OH 

160 

DATA 

128,133,131,236,131 

HL 

170 

DATA 

230,131,160,169,162,0 

IC 

180 

DATA 

189,91 6,145,130 232 

YT 

190 

DATA 

136,208,247,169 13,141 

HL 

200 

DATA 

74,3 169 0 133 84 169 

HM 

210 

DATA 

254,141,179,2,169,127 

HJ 

220 

DATA 

141,180,2 76 0,160,6,0 

KS 

230 

DATA 

8 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 0 

KU 

240 

DATA 

6 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

KU 

250 

DATA 

6 , 0,0,0,0,0,0,0,0,0, 6 

KY 

260 

DATA 

0 0,0,0,0,0 0,0 0,0,0 

MP 

270 

DATA 

0»9,9,4,0,0 56,8,50,36 

ZC 

280 

DATA 

33,8,50 51,S3,29,S6,26 

LE 

290 

DATA 

16,14,50,39,26,18,17 

KT 

300 

DATA 

12,20,22,23,0,37 43,47 

CM 

310 

DATA 

48,26,18,17,12 18,20 

CR 

320 

DATA 

24,0,37,43,0=0,47,48 

EM 

330 

DATA 

26,2,15S,68,44,255,137 

RL 

340 

DATA 

15S,150,0,68,137,40,S2 

HP 

350 

DATA 

137 40,151,137,218,253 

00 

360 

DATA 

130,2,29,4,56,26,9,16 

H8 

370 

DATA 

20.8,4,56,0,45,41 36,0 

EZ 

380 

DATA 

0,0,0,0,0,0,0,0 


Wszystkie rozwiązania tego problemu wy¬ 
magają nagrania przed właściwym progra¬ 
mem dodatkowego programu ładującego 
Niestety ominęcte tego est niemożliwe 
Najczęściej stosowane jest połączenie obu 
pokazanych wyżej sposobów co pozwala na 
wyśw etłenie tytułowej winiety programu juz 
podczas jego wczytywania do komputera 
Cały program składa się wówczas z trzech 
blokow: „loadera" w ęzyku maszynowym 
(list 2), p ogramu wyświetlającego tytuł i pro¬ 
gramu właściwego (oba nagrane przez CSA 
VE). Jednak procedura kolegi Jacka uniemo¬ 
żliwia to gdyż wykorzystuje ekran do podania 
komputerowi rozkazów W tak m przypadku 
należy użyć instrukcji, którą już w 1983 roku 
opublikował amerykański miesięcznik „An- 
tic* 


PG 1090 POKE 65,0 POKE 764,32 X USRtADRC ■ 

JLLLbta hCH -isn> 


Zastępuje ona brakującą w Atar BASIC n 
strukcję CRUN 

Wojciech Zientara 


n a 


i nu 


UT05TAR 


PROGRAMÓW 


Po opubl i kowaniu w ..Baitkn” 

10/87 odpowiedzi na list Arka- 

djus za Sochana otrzym a Ijśrny 

od J2z ęl nikow wiele listów. 

Kolega Marcin nie maiac do 

czynienia na codzień z kompu¬ 

terami Atari udzielił niepełne go 
wyiasmema. co nasi Czytelnicy 

natychmiast zauważyli. Dr uku¬ 
j emy więc dwa wybrane listy 
oraz komentarz redakcymy. 

BASIC 2X SPECTRUM posiada Instrukcję SAVE 
„nazwa GOTO która powoduje autostart progra¬ 
mów Nie wszyscy użytkownicy Atari widzę że 
jego BASIC posiada identyczną Instrukcję SAVE 
"C :” (zapis) I Run "C:” (odczyt). W przypadku ATA¬ 
RI sprawa jest o tyle skomplikowana, że Instrukcja 
SA VE"C: ’ da/e sygnał o długich przerwach co po¬ 
ważnie wydłuża transmisję danych Można to omi¬ 
nąć używając krótkiego programu zapisanego In¬ 
strukcją SA VE C " (tak zwanego Loadera) do łado¬ 
wania I autostartu właściwego programu zapisane¬ 
go w konwencji CSA VE — CLOAD 
Napiszmy więc odpowiedni Loader pamiętając 
jedynie aby był on jak najkrótszy ze względu na 
format danych instrukcji SAVE 'C:"I że po CLOAD 
sam się skasuje nję taki (litery przed nr linii to 
sumy kontrolne Edytora BASICa nie należą do 
programu i nie należy je wpisywać). 

FQ 10 ? CHR*U25>:P0KE 7lO,O:P0KE 709,0 P 
OSITION 2 10:7 -RUH" POSITIOH O, C. POKE 
764 27 POKE 842,13:CLOAD 


Teraz zap szmy Loader na taśmie przed właści¬ 
wym programem autostartującym Instrukcją 
SAVE’ C(tej taśmy nie przewijamy), a następnie 
wykonujemy NEW (czy wyłączamy komputer) I ła¬ 
dujemy właściwy program 
Dopisujemy do niego linię 
0 POKE 842 12 GR O 

Następnie zapiszemy po programie Loader pro¬ 
gram właściwy instrukcją CSAVE najlepiej kasu 
jąc ostatni sygnał programu ładującego Loader 
jeżeli nie Jest interpretowany (sprawdźcie nie po¬ 
winien). 

Traktujcie program ładujący jak pilota do gry — 
nie powinno byc odstępu m ędzy pilotem a progra¬ 
mem właściwym — a co najwyżej niewielki. 

Teraz wyłączcie komputer i ładujcie całość RUN 

"C ” 

Dlaczego działa? 

Komputer wczytuje Loader uruchamia go I dalej 
kolejno wykonuje 
1 Czyszczenie ekranu 

2. Czyni litery niewidzialnymi (POKE 710.0 POKE 
7090) 

3 U dołu ekranu wpisuje RUN (tego nie widać, 
POS 2, 10 PRiNT RUN") 

4 Przenosi kursor do góry (POS. 0 0) 

5 Informuje komputer że został naciśnięty jakiś 
klawisz (po CLOAD komputer nie czeka na to 
POKE 764 27) 

6 Uruchamia RETURN (POKE 842 13) 

7 Wykonuje CLOAD 

Dowcip polega na tym że RETURN jest wykony¬ 
wane dopiero po zakończeniu programu czyli po 
transmisji CLOAD Wtedy RETURN dochodzi do 
RUN na ekranie i wykonuje go Pierwsza linia pro 
gramu przywraca stan normalny wyłączając RE 
TURN i kasując ekran 

Jakub Cebula 
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ZNACZY SZYBKOŚĆ 


Często porównuje sie szyb¬ 

kość pracy różnych iezvków 
programowania. Przyjmuje sie 

przy tvm przeważnie, że iezvki 

kompilowane sa szybsze niż in¬ 

terpretowane. Jak jest rzeczy- 
wiście? 


Przeprowadziłem test szybkości pięciu popular 
nych języków programowania Jakie ło języki"? 
Przede wszystkim wbudowany na stałe do kompu¬ 
tera Atari Basic. Ze względu na znaczną popular 
ność uwzględniony został Turbo Basic XL Jako 
trzeci język interpretowany został wybrany szeroko 
reklamowany Basic XE 

Z języków kompilowanych wybrałem C. który jest 
uważany za jeden z lepszych języków programo¬ 
wania. oraz dostępny jedynie dla komputerów Atari, 
bardzo popularny na Zachodzie język Action 1 Celo 
wo został pominięty Pascal, gdyż iego wersja na 
Atari ma wszystkie procedury specyficzne dla tego 
typu komputera napisane bezpośrednio w języku 
maszynowym, co zniekształciłoby uzyskane wyni 
ki Dodatkowo wykonałem test programu w Alan 
Basic skompilowanego przy pomocy MMG Basic 
Compiler. 

Do testu napisałem specjalny program. Zapełnia 
on najpierw punktami obraz w trybie wysokiej roz¬ 
dzielczości (przy pomocy instrukcji graficznych), a 
następnie czyści go operując bezpośrednio na pa¬ 
mięci obrazu Wydruki tego programu w pięciu wy¬ 
żej wymienionych językach zamieszczone sę obok 

Po tym wprowadzeniu czas na wyniki. Zawarte 
są one w ponizszei tabelce Mimo pominięcia Pas¬ 
cala oszacowałem także szybkośó programu testo¬ 
wego w wersji Kyan Pascal. Program wykonywany 
iest przez około 8500 taktów zegara. 

Język liczba taktów 

Atari Basic 24840 

Basic skompilowany 5689 

Basic XE 10807 

Turbo Basic XL 9197 

C(DeepBlue) t6709 

Action! 4565 

Zgodnie z oczekiwaniami najwolniejszy okazał 
się Atari Basic. Zaskoczeniem jest natomiast mała 
szybkość C — czas wykonywania programu 
(skompilowanego) był o 50 proc dłuższy niż w n- 
terprełowanym Basicu XE i Turbo Basicu XL. Róż¬ 
nica pomiędzy tymi ostatnimi iest niewielka i prak¬ 
tycznie jximi|alna Stary Atari Basic pokazał jednak 
swoi? wyższość jx> skompilowaniu — był prawie 
dwa razy szybszy od pozostałych Basiców. 

Bezkonkurencyjny okazał się jednak Action! Nie 
ma żadnej przesady w tw erdzeniu. ze iest to naj¬ 
szybszy język Atari W niektórych programach do¬ 
równuje on szybkością językowi maszynowemu. Z 
wydruku widać, ze iest on składnię i strukturę zbli¬ 
żony do Basica, nie ma więc kłopotów z przesta¬ 
wieniem się na inny sposób programowania przy 
przejściu z Basica na Action! Trzeba tu dodać, ze 
Action' dysponuje jeszcze dodatkowymi procedu¬ 
rami operacji na blokach pamięci. Gdyby zostały 
one zastosowane w programie, to różnica szybkoś 
ci byłaby jeszcze większa. 

Wsz stkich wętpięcych w zalety Action' nama 
wiam do samodzielnego wypróbowania tego języ 


;Test szybkości - Action* 

BYTE cI1=20,cl2=19,i 
GARD J,ti me,sa,dI“560 

PROC Test O 
cl 1*0 cl 2 = 0 
Graphlcs(24) Color=l 
FOR i-0 TO 191 
DO 

FOR J-0 TO 319 
DO 

PlotCJ,i) 

OD 

OD 

sn-PeekC(dI*4) J-0 
UH ILE j <7680 
DO 

Poke(sra*J,O) 
j = = +l 
OD 

time=cl l+256»cl 2 
Graphics(0) 

PrintE() 

PrintfCzas wykonania testu ") 
PrIntCClim > 

PrintEc" taktów -) 

RETURN 


/» Test szybkości - C »/ 



10 REM Test szybkości - Basic 
20 POKE 20,0 POKE 19,0 
30 GRAPHICS 24:COLOR 1 
40 FOR I-O TO 191 
SO FOR J=0 TO 319 
60 PLOT J,I 
70 NEXT J 
80 NEXT I 

90 DL-PEEK(560)*256«PEEK(561> 

100 SH®PEEK(DL*4 >*2S6*P£EK CDL*S ):J-O 
110 POKE SM*J,O 
120 J-J*l 

130 IF J <7680 THEN 110 

140 TIME-PEEK( 20 )*2S6*PEEK(19) 

ISO GRAPHICS O 
160 PRINT 

170 PRINT "Czas wykonania testu: 

180 PR i NT TIME: 

190 PRINT " taktów " 

200 END 


char 1, »cI1,»cI2, 
lnt J,time,a*; 

sialnt > 

*( 

cl 1=20; 
cI2=19; 

• cl 1 = 0; 

• cl 2 = 0; 
graphlcs(24); 
color(1), 

for(1=0;1<-191;♦*i) 

SC 

for(J=0;J<=31S;**J> 

s( 

plotC J, i ) ; 

t> 

S) 

sb- dpeek Cdpeek(560)*4); 

J = 0, 

while(J<7680> 

SC 

poke C SB * J , O >, 

łł J ; 

S) 

tl e »cl l*256M«cl2> ; 
graphlcs CO); 
printf C"\n"); 

printf("Czas wykonania testu 
print f("%d" t iae); 
prlntfC" taktów.\n"); 

S> 


ka. ja natomiast postaram się zamieścić wkrótce w 
.Bajtku ' jakiś program w tym języku. Polecam tak 
ze kurs programowania w Actionl ukazujęcy się w 
odcinkach w „Bajtku-Atan" 

Wojciech Zientara 


10 REM Test szybkości Turbo Basic 
20 TIMES* "OOOOOO" 

30 GRAPHICS 24:COLOR 1 
40 FOR 1=0 TO 191 
50 FOR J-O TO 319 
60 PLOT J,t 

70 NEXT J 
80 NEXT I 

90 SM-DPEEK(DPEEK(560)*4):J =0 

100 UH ILE J <7680 
HO POKE SM* J , O 
120 J=J*1 

130 UEND 
140 J-TIME 
ISO GRAPHICS O 
160 PRINT 

170 PR3NT "Czas wykonania testu: "; 

180 PRINT J 

190 PRINT " taktów " 

200 END 


lO Rem Test szybkości - Basic XE 
20 Dpoke 19,0 
30 Graphics 24:CoIor 1 
40 For 1=0 To 191 
) ; 50 For J =0 To 319 

60 Plot J.l 

70 Next J 
80 Next I 

90 Sm*Dpeek(Dpeek(560)*4):J-O 
100 Uhlle J <7680 
110 Poke SoiłJ.O 
120 J=J*1 

130 Endwhile 

140 Tlme-Peek(20)*256»Peek(19) 
150 Graphics O 
160 Prlnt 

170 Print "Czas wykonania testu: 
180 Print Time 
190 Print " takt&w " 

200 End 
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Ponieważ program opublikowany w 
numerze 1/88 wywołał bardzo duże 
zainteresowanie czytelników powta 
rzamy go z myślą o pechowcach któ¬ 
rym nie udało się kupić styczniowego 
Bajtka. Program służy de sprawdza 
nia poprawność wprowadzania do 
komputera wydruków zawierających 
..sumę kontrolną” w każde] z linii. 
Przypominam Jednocześnie, że pole¬ 
ceniem OFF można wyłączyć werylł- 
kator I w dowolnym momenc e włą¬ 
czyć ponown e poleceniem | ON 

(lOZ) 


JO Weryfikator V.2 dla CFt 6128 230 DATA 
20 WIDTH 40 240 DATA 
30 MEM0RV SA4FF 250 DATA 
40 FOR a'MA500 TO IA607 260 DATA 
50 READ bytel 270 DATA 
60 P0KE a7.,Vft.('&'+tiytet> 280 DATA 
70 NEXT 290 DATA 
80 CLSrPRINI 300 DATA 
90 FfilNT "Weryfikator V.2 lainst 310 DATA 
alowany' 320 DATA 
100 PRINT Zaladu swój prograe" 330 DATA 
110 PRINT ‘Rozkaz CHECK.2 listu 340 DATA 
je pr ograć' 350 DATA 
120 PRINT “i sprawdza suee kontr 360 DATA 
olna," 370 DATA 
130 PRINT 'Rozkaz ,CHECK,8 listu 380 DATA 
je prograć' 390 DATA 
140 PRINT "z suma i drukuje na d 400 DATA 
rukarce.' 410 DATA 
150 CALL WSOO: ON 420 DATA 
160 DELETE 430 DATA 
170 DATA 21,09,a5,01,0d,a5,c3,dl 440 DATA 
180 DATA bc,00,00,00,00,18,a5 t c3 450 DATA 
190 DATA 2a,a5,c3,2f,a5,c3,43,a5 460 DATA 
200 DATA 4f,ce,4f,46,c6,43,48,45 470 DATA 
210 DATA 43,cb,00,00,cf,02,ac,c3 480 DATA 
220 DATA a8,a5,21,27,a5,18,03,21 490 DATA 


24 , 85 , 28 , 06 , 00 , 00 , 59,03 
49,cb,ll,5e,bd,01,03,00 
ed,b0,c9,4f,cd,00,b9,0d 
28,08,0d,20,ea,dd,7e,02 
18,04,7b,11,01,00,cd,a6 
cl,cd,64,e8,e5,4e,23,46 
23,Se,23,56,el,78,bl,c8 
cd,72,c4,e5,09,e3,cd,54 
e2,21,8a,ac,cd,7a,a5,el 
18,e2,e5,cd,ba,a5,e3,cd 
98,a5,cd,53,f3,e3,cd,f6 
a5,cd,98,c3,el,7e,a7,c8 
cd,98,a5,cd,98,c3,18,f5 
3a,09,ac,d6,08,47,7e,a7 
c8,cd,ld,e2,23,10,f7,c9 
cd,24,a5,f5,c5,d5,e5,cd 
ba,a5,cd,f6,a5,el,dl,cl 
f1,c9,eb,lb,af,47,67,6f 
2f,32,23,a5,13,la,d6,30 
38,04,fe,0a,38,f6,la,13 
a7,c8,4f,3a,23,a5,al,fe 
20,28,f3,79,fe,22,20,07 
3a,23,a5,2f,32,23,aS,3a 
23,a5,a7,79,c4,ab,ff,4f 
ad,07,6f,09,18,d8,3e,20 
Od,a0,c3,3e,5b,cd,a0,c3 
cd,44,ef,3e,5d,c3,a0,c3 


Zaiany linii DATA dla CPC 464 
240 DATA 43,cb,00,00,cf,98,aa,c3 
270 DATA 0ć,dd,11,3a,bd,01,03,00 
300 DATA 18,04,7b,11,01,00,cd,a2 
310 DATA cl,cd,a3,e7,e5,4e,23,46 
330 DATA cd,3c,c4,e5,09,e3,cd,63 
340 DATA el,2ł,a4,ac,cd,7a,a5,el 
360 DATA 98,a5,cd,96,f2,e3,cd,f6 
370 DATA a5,cd,4e,c3,el,7e,a7,c8 
380 DATA cd,98,a5,cd,4e,c3,18,f5 
390 DATA 3a,24,ac,d6,08,47,7e,a7 
400 DATA c8,cd,45,el,23,10,f7,c9 
490 DATA 23,a5,a7,79,c4,8a,ff,4f 
510 DATA cd,5c,c3,3e,5b,cd,5c,c3 
520 DATA cd,79,ee,3e,5d,c3,5c,c3 

Zaiany linii DATA dla CPC 664 
270 DATA 4c,cb,ll,5b,bd,01,03,00 
300 DATA 18,04,7b,11,01,00,cd,a9 
310 DATA cl,cd,69,e8,eS,4e,23,46 
330 DATA cd,75,c4,e5,09,e3,cd,59 
360 DATA 98,a5,cd,58,f3,e3,cd,f6 
370 DATA a5,cd,9b,c3,el,7e,a7,c8 
380 DATA cd,98,a5,cd,9b,c3,18,f5 
400 DATA c8,cd,22,e2,23,10,f7,c9 
510 DATA cd,a3,c3,3e,5b,cd,a3,c3 
520 DATA cd,49,ef,3e,5d,c3,a3,c3 


Ach, co to był 
za błąd?! 

Doświadczeni programiści 
wiedzą że aby znalezc odpo¬ 
wiedz na takie pytanie trzeba 
niejednokrotnie poświęcić 
dużo czasu, chociaż odpo¬ 
wiedz może okazać się bardzo 
prosta 

W dużo go z i sytua i są początkujący 
amatorzy komputerowego szaleństwa 
stawiający pierwsze kroki nie tylko w pro 
gramcwantu. ale ówniez i w n eodzownym 
przy lei pracy języku angielskim Kóttue 
’synlax error' lub inne n*zrozumiate ko¬ 
munikaty rujnują zapal nerwy i czupryny 
naszych najmłodszych czytelników A właś 
dwie jest to |uz czas przeszły. Wystarczy 
uzbroić się w odrobinę cierpliwości i przepi 
sać poniższy prog-am ora 2 utrwalić go na 
kasecie lub dyskietce pod nazwą .SUF¬ 
LER" Od te| pory pisanie własnych progra 
mów należy rozpoczynać od załadowania 
naszego „sullera nume uiąc własne linie 
począwszy od 10 kończąc obowiązkowo 
linią z rozkazem ENO o numerze nie więk 
szym niz S9999 1 Każde uruchomienie pro¬ 
gramu z błędem spowoduj pojawienie się 
informacji o numerze Wędo, numerze linii, 
w której wystąpił btąd oraz komunikatu w |ę- 
zyku angielskim z następującym po nim Ob 
szermeiszym wyjaśnieniem w języku pols 
kun 

Sprawdzony i działający program zapisu 
■c się oczywiście na kasecie lub dyskietce 
po uprzednim usunięciu „dullera" polece 
nami DEL — 9 i DEL 60000 —, Zapisane 
wcześnei a nie diałai-ące programy mogą 
być poprawiane również p>zy użyciu lego 
nrogramu po włączeniu do nich suflera 
poleceniem CHAIN MERGE „na 2 wa pro¬ 
gramu" (pod warunkiem wszakze że koń 
czą się również linią z poleceniem END) 

Roztargnionym p zypommam iż me na- 
«j2y przepisywać z islingu liczb podanych 
w nawiasach kwadratowych, ani samych 
nawiasów. Są to liczby kontrolne, genero¬ 
wane przez opisywany poniżei po raz drugi 
werylikator, służące wyłącznie do kontroli 
poprawności wpisywanych lin« programu 

Wojciech Ziółek 


1 ON EFR0R GOTO 60000 ( .51U 

2 Od t«go tiejsca Hitu 16091 

3 uprowadzać swej progras (16541 

4 az do linii nr 59999 [6561 

60000 CLSsPRINT *Blad nr ".ERfi;* 128993 

u linii nr“;ERL 

60010 ON ERR 80T0 65000,65010,65 110122) 
020,65030 65040,65050 65060,6507 
0,65080,65090 65100,65110,65120, 
65130,65140,65150,65160,65170,65 
180,65190,65200 65210,65220,6523 
0,65240,65250 65260,65270,65280, 
65290,65300,65310 

65000 PRINTiPRINT * Unr oected N 1134811 
ext i Próba wykonan a instrukcji 
NOT, dla której brak odpowiada 
acej jej instrukcji FOR lub zai 
enna występującą po NOT jest in 
na nu w instrukcji FCft":END 
65010 PRINTiPRINT * Syntas Error 173771 
i Składnia polecenia mezrozuai 
ala dla Basic a’;E60 
65020 PRINTiPRINT ' Une*pected R l141533 
eturn : Próba wykonania instrukc 
ji RETURN, dla której nie było w 
ywoiama podprog aeu instrukcja 
60SUB*iEM> 

65030 FRINTiPRiNT ' Data Ekauste 183213 
d : Brak lub za aalo danych dla 
instrukcji R£A0*'END 
65040 PRINTiPRINT ’ Ieproper Arg [161233 
uaent : Ogólny kocunikat o biedź 
te - bark zgodność arguaentow n 
ykonywanej funkcji z jej oaracet 
rau lub biedne paraaetry polece 
nia’:EM) 

65050 PRINTiPRINT ■ Overflow i N 1166003 
ynik operacji aryteetycznych orz 
ekracza doouszczalny zakres licz 
b rzeczywistych lub orzv zaaiani 
e dopuszczalny zakres liczb calk 
owi tych’;END 

65060 PRINTiPRINT * Necory Fuli 1778S3 
: Za duży prograa lub zbyt wiele 
zaiennych lub zbyt mele petl: 
typu GOSUB.WHILE i F0R-;ENO 
65070 PRINTiPRINT " Linę Does no 161211 
t Exist : Brak linii o takia nua 


erze*!END 

65080 PRINT-FflINT * Subscriot Ou 186263 
t of Rangę : Jeden ze wskaźników 

zadeklarowanej tablicy jest za 
duży ltib za aaly*;END 
65090 PfllNT.FRINT * Array Alread 177123 
y Diaensioned ; Zadeklarowanie p 
o raz drugi te saaej tub lcy E 
ND 

65100 PRINTiPRINT " DWissoi Sv 1133613 
Zet o : Jedna ze zrisnnych w *in; 
i wykonującej dzielitaie rot i je 
st zeru lub wynik przeinacza zj» 

• es wartosu lic:b£wyt , i':E\D 
45110 PR!\-:P9INT * łnva!ic 0lre :9S83J 
ct Co»M .d . Polecenie nie ro.e 
tyc wykonane w trybie bezpesredn 
ia*tEND 

65120 PRINTiPRINT * Type Missatc 1186991 
h ; Zamast zaiennej nucer Lznej 
worewadzorw zaienna a fa aeryc 
zna (lub odwrotnie) lub blad pr: 
y wprewad 4oi wartości dla inst 
rukcji READ lub INPUT*iEND 
65130 PRINTiPRINT ■ Stnng Solce 1106101 
Fuli i Nie aa juz atejsca na pr 
zecnowywam* wvra en łańcuchówyc 
h"iEND 

65140 PfiffTjPfiiNT ’ Stnng Too L 162223 
ong : .ancuch znakowy przekracza 
255 znaków'.ENO 

65150 FRINTiFfilNT ' S‘.f sng Ekpre 1126531 
ssion Too Coaplek : Zbyt złocone 
wrażeń e te stowe dajace przy 
•anipulacji ma za dużo pośredni 
ch wartości tekstowych’ -END 
63160 PRINT,PRINT * Canrot CCNTI 1124293 
inue) ; Nie nożna wznowić działa 
ma progracu oi zez użycie CDNT, 
ponieważ zaodyfi kowano jego t es 
c’;END 

63170 FRINTiFfilNT ’ Unknown Lser 1106543 
Function s Próba użycia funkcji 
FN użytkownika bez jej uprzeem 
ego zdefiniowania 'DEF FN)"t£M) 

63180 PRINTiPRINT ' RESLfE aisu 1/4731 
ng : Brak instrukcji RESUME w pr 


6519C PRINTiPRINT * Uncupected R 1BI223 
ET-LPE i Prograa zawiera instrukc 
je RESUME bez poorzednmgo wpisa 
ma Ofł ERROR BOTO...*:END 
65200 PRINTiPRINT * Oirect Coaaa 1134611 
nd Found i Podczas ładowania oro 
graau wystąpi U lima bez uaeru 
traktowana jako zlecenie bezpos 
rednie".EN0 

63210 PRINTiPRINT ' Oper and Miss 170821 
ing : Brak fra tentu polecenia,z 
la skladma’:END 

63220 PRINTiPRINT * Linę Too lon .50433 
g i Linia za długa 0255 znaków) 

■lEND 

65230 FRINTiPRINT " EOF Met s Pr 110057] 
dba odczytu następnej infunucji 
po napotkaniu znacznika końca z 
bloru’;END 

65240 FR1NT.PRINT ' File Type Er 196643 
ror : Próba wykorzystania zb.oru 
o lnnyc niz dozwolony typie‘tEN 
D 

65250 FRINTiPRINT ’ HtXT Mining 146611 
Brak instrukcji NEXT zawyłaja 
ca petle rozpoczęta przez FCR"iE 
ND 

65260 FfilNT.PRINT * File Alraedy 110520 
Open : Próba otwarcia kolejnego 
zbioru bez zaakniecia poprzedni 
ego*:Eł# 

65270 PRINTiPRINT * Unknown Coca [70413 
and i nieznane polecenie lub sio 
wo kluczowe" iEIC 

65280 PRINTiPRINT ' MEND Missing 172793 
Brak instrukcji WEND zacyka a 
cej petle, rozpoczyajaca sie od 
WłlLE . 'lEND 

65290 PRINT;FfilNT ’ Unwpected H (84053 
END : Napotkanie instrukcji MEND 
, dla której brak odpowiadającej 
jej instrukcji HHlLE*iEND 
65300 PRINTiPRINT ’ File Not Opł 176223 
n i Próba uzyskania dostępu do z 
bioru, który nie został otwarty" 

:EM> 

65310 PRINTiPRINT * Broken In s 135643 
Przerwame“iEfC 


s 


BAJTEK 4/88 15 











tanie bandyty Niestety mieszkańcy 
Draw City nie są kapusiami tylko mali 
chłopcy pokazuję Ci palcem w którą 
stronę poszedł poszukiwany morderca. 

Gdy ako szeryt Qu ckdraw maszeru 
jesz ulicami miasteczka, ściany budyń 
ków zastępowane są liniami, byś mógł 
cały czas obserwować bohatera Twoje 
uzbrojenie to szesclostrzatowy colt Ma¬ 
gnum 0 72 mm Po wystrzeleniu całego 
magazynka bron samoczynnie się ładu¬ 
je. odlczaąc jednak od posadanej 
przez Ciebie kwoty sumę f>otrzebną na 
zamącenie za naboje. Aby zdobyć pie¬ 
niądze na początku gry strzelasz do 


spadających worków ze złotem Jest to 
dobry trening przed starciem z poszuki 
wanymi. 

Przez cały czas z lewej strony ekranu 
widzisz list gończy z wizerunkiem po- 
szukiwanego bandyty i cenę za jego gło¬ 
wę Pod tym plakatem wisi kilka kapelu¬ 
szy Jesl to liczba ewentualnych prze¬ 
granych pojedynków jaka Ci pozostała 
Jeszcze niże| jx>kazany jest magazynek 
colta I Ilość gotówki, jaką dysponujesz 
oraz ceny naboi koni i grzywna za zabi¬ 
cie niewinnego mieszkańca miasteczka 


Następn gra tlrmy Ultimate — GUN 
FRSGHT jest bardzo podobna do NIGHT 
SHADE Tu jednak nie ma mowy o du¬ 
chach — wrogiem do zlokalizowania i 
unieszkodliwienia jest materialna po 
stać Chodzi w kapeluszu I zawsze z 
colcie Jest tednym z naj ław 
! najszybszych łatrów Dzikie¬ 
go Zachodu Do szajki naiełą Buffa o 
Bill, Bllly Kid Sundance Kid Butch Ca 
sldy Ma Baker. Wild Bill, Rumpo Kid, 
Clever Jake i wielu Innych. Ty, jako sze¬ 
ryf miasteczka Draw City musisz Ich 
wszystkich frosłać do piachu, gdyż nie 
dadzą Ci spokoju. Codziennie rozle¬ 
piasz na ścianach listy gończe ofiaro 
wując coraz większą nagrodę za schwy- 



















1’ORCELAIN 


iizywna ta est ba dzo wysoka — od 
00 do 5000 dolarów Czasem jednak 
te ma wyiścia Gdy któryś z mieszkań 
ów wejdzie Ci w drogę musisz wybrać 
albo Ty albo on 

Na ulicy można znalezc konia na 
woch nogach Po dotknięciu go I odll 
mu sumy na zapłacenie galopujesz 
mieście bez obawy przed Jego miesz¬ 
ańcami Czasami i bandyta est konno, 
lec uważaj bo może Ci uciec 
Jeśli celę forsę przepuścisz na nabo- 
konie i kary nie martw się tytko do- 
rze rozejrzy; po okolicy. Na pewno znaj- 
nesz porzucone worki ze złotem 
Gdy bandyta znajdzie się w zasięgu 
wojego wzroku od razu strzelaj, gdyż 
st on bardzo szybki i celny Sam poje- 
■ nek odbywa się w pobliskim barze 
rzed sob widzisz mordercę i swój ce¬ 
wnik. Strzelaj bez namysłu Zanim 
tndyta wycięgnie rewolwer minie jed- 
sekunda, przez ten czas musisz go 
,'fic chociaż w nogę Jeśli nie zdążysz. 

' podziurawi TwOj życiorys odejmujęc 
jeden kapelusz Jeżeli jednak szybko- 
: 4 strzałów i ich celnościę poślesz do 
smi mordercę, nie ciesz się za bardzo 
to kolejny bandyta zaczyna rozrabiać 
>bia przypada unieszkodliwienie got- 
.rywiście stawka jest Już większa I ję¬ 
czę jedna uwaga podczas penetro- 
■nia miasta uważaj na kaktusy gdyż 
utknięcia groź śm er cię i tylko leżęcy 
i ziemi kapelusz będzie pamiątkę po 
euważnym szeryfie Zwrócić też uwa 
na roj dzikich szerszeni który wypu 
cza ę żądni zemsty kumple zabitych 
Irow 

Gra nigdy się nie kończy chyba że 
zegrasz), gdyż cięgle rodzę się nowi 
ndyci I wclęż trzeba dbać o porządek 
mieście 

rmai Ultimate 

>put*r ZX Spectrum 48/ , 
Commodore 64/128. 
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Ta już 25-te notowanie Bajtkowei Listy Przebojów 
Zainteresowanie ną me słabnie. Wciąż otrzymuje¬ 
my od Was setki listów z propozycjami — w tym 
m,esiącu nadeszło ich 1750 Glosowano na 194 ty¬ 
li iły. 
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TRASHMAN 


Czy pamiętasz Paper - boy a? Chy¬ 
ba pomagałoś mu i . wozić gazety do lon¬ 
dyńskich domów 9 Nasz kolega me chodził 
do szkoły, tylko uczył się zarabiać na włas 
ne utrzymanie. Skutki tego widać do dzisiaj 
— ma rodzinę i zajmuje się. zbieraniem 
śmieci. Przechodzi codziennie tę sarnę uli¬ 
cę i opróżnia kosze usytuowane kolo do- 
mow. Nie potrzeba wiele wiedzy prawda 9 
Jednak liczy się szybkość i zręczność! 
Trashman wie ze nawet w tym fachu może 
zrobić karierę, może również sporo zarobić 
Opanował sposoby zdobywania napiwków 
potrafi tez pracować na tyle szybko by zo¬ 
stać przeniesionym na bardziej elegancką i 
lepie* płatną ulicę Ty zapewne nie dorobiłeś 
się jeszcze trzech liter przed nazwiskiem 
(jeśli tak. może się Pan zawsze wytłu 
maczyć chęcią zabawy) — chwyć więc za 
loystick i zdobądz tytuł trashmana roku! Za 
czynamy od małei Montague Road 
Jesteś tu po raz pierwszy? To zrozumia¬ 
łe ale liczy się szybka orientacja. Przez furt 
kę do domu po lewej stronie kosz stoi z 
drugiej strony. Nie po trawniku! Angielskie 
trawniki są elastyczne wytrzymałe ale nie 
denerwuj gospodarza Teraz z powrotem 
tą samą drogą do samochodu który przy 
stanął przy krawężniku. Podejdź do niego 
od tyłu, a gdy kosz zostanie opróżniony, od 
nieś go na swoje miejsce I szybko na drugą 
stronę ulicy Stop! To jest Londyn, uważaj 
na samochody! Z drugim koszem ta sama 
operacja. Jeśli me widać ścieżki, ;dż blisko 
ściany budynku. Potem szybko w górę 
ekranu do następnego domu. Masz już 
kosz w ręku. ale samochód ucieka Ci, nie 
mozesz wcelować w furtkę i. Miało byc 
szybko, a tu: bonus - O, joystick nie reagu¬ 
je, a na środku ekranu słodka reprymenda: 

You re too slow" —- jeszcze mozesz spró¬ 


bować. ale uważaj żebyś n e musiał szukać 
innej pracy 

Teraz w duchu postanawiasz spokojnie 
bez nerwów, od domu do domu. Zaczyna¬ 
my Pierwszy kosz dobrze odnosimy 
z powrotem Och! Pisk opon L. oczom 
Twoim ukazuje się krótka notatka na czar 
nym tle — Trashman zostawił żonę I 
troje dzieci oraz 100 zdobytych dotychczas 
punktów Dobrze że to tylko gra 
Zauważyłeś zapewne iz po bezbłędnym 
obsłużeniu posesji gospodarz pojawia się 
w drzwiach i proponuje Ci nap wek lub zaro 
b eme czegoś „na boku Warto skorzystać 
Kilka sekund spędzisz w budynku ale bo 
nus i tak się powiększy 
Na pewno po kilku próbach opróżnisz 
pięć koszy na Montague Road Zostaniesz 
wtedy przeniesiony na Pulteney Road. ulicę 
dłuzszą i trudniejszą do przejścia, ale za¬ 
mieszkałą przez hojniejszych londyńczy 
ków Ma ą oni bardziej rozbudowane posia¬ 
dłości, ich dzieci bardzo lubią jezdzić na ro¬ 
werach a pieski podwórzowe dbają o 
ogródki. Mimo to powinieneś również tam 
ukończyć swą pracę w wyznaczonym cza 
sie i zostać przeniesionym na jedną z głów 
nych ulic dzielnicy — Cro Nie! Przekonaj 
się sam, ile ulic jest w Londynie 
Gra ma jeszcze jedną zaletę Nawet gdy 
Twoja znajomość języka angielskiego me 
jest doskonała, na pewno ubawią Cię ko 
mentarze pojawiające s ę na ekranie Do¬ 
wiesz się na przykład o człowieku który ka¬ 
zał wyrzucić komputer swego syna oraz o 
nowym modelu ^Spectrum 4 MB Warto za 
grac 1 

Fłrma: New Generation Softvare 
Komputer ZX Spectrum 48/+ Com- 
modore 64/128, Amstrad/Schneider 
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Na pewno oglądałeś nieraz w telewizji lub 
z trybun zawody hippiczne. Biorą w nich udział 
najlepsi jeźdźcy w kraju. Jeśli jednak ty chcesz 
spróbować swych sił w tej dyscyplinie sportu, 
zagraj w Show Jumping. 

Jesteś dżokejem borącym udział w corocznie 
organizowanych zawodach jeździeckich Do 
przejechania masz tor składający się z pięciu do 
piętnastu przeszkód. Są to murk: rowy z wodą 
poprzeczki na stojakach poziome zerdz e, 
beczki Za strącenie przeszkody otrzymujesz 
odpowiednią ilość punktów karnych Gdy ilość 
punktów karnych przekroczy dwadzieścia zo¬ 
stajesz zdyskwalifikowany Dyskwalifikacja na¬ 
stępuje również, gdy twój koń odmówi posłu¬ 
szeństwa trzy razy 

W zachowaniu odpowiedniej kolejności prze¬ 
skakiwania pomogą Ci litery umieszczone przy 
każdej przeszkodzie i jeździec na koniu w gór¬ 
nej części ekranu pokazujący kierunek skoku 
przez przeszkodę 

Ilość punktów karnych przedstawiona jest w 
lewym górnym rogu ekranu, a czas w prawym 


Przed rozpoczęciem gry mozesz wybrać ilość 
graczy oraz konia na którym chcesz jechać 
Gdy wybierzesz zobaczysz plan toru, na któ¬ 
rym są zaznaczone kierunki pokonywania prze¬ 
szkód start meta. Poziom trudności gry wybie¬ 
rasz na początku Wybór jest prosty: hard (trud 
no) lub easy (łatwo) Sterowanie: Kempston 
joystick Sinclair joystick, keyboard. 

W grze może brać udział do ośmiu graczy, 
którzy mają do wyboru jx> jednym z ośmiu koni. 
Po zakończeniu konkurencji wyświetlana jest 
tablica wyników wraz z czasami przejazdów i 
ilościami punktów karnych (foul) dla każdego 
zawodnika. 

Grę cechuje dokładna, staranna grafika i nie¬ 
złe, choć mało zróżnicowane efekty dźwiękowe. 
W sumie jest to c ekawa dobra zabawa do wy¬ 
korzystania w rodzinnym gronie podczas dłu¬ 
gich, nudnych wieczorów 
Autor Eliot Gay 

Komputer ZX Spectrum 48/+ Commodore 
64/128, Amstrad/Schneider 

(mateo) 


KRÓL I KRÓLOWA GIER 



Małgorzata Łącka lat 9 uczennica II klasy 
Szkoły Podstawowej nr 164 w Warszawie Gra (na 
Spectrum 48) najczęściej z bratem. Grzegorzem, 
lecz jak twierdzą zgodnie oboje jest od niego 
znacznie lepsza Hobby: książki. 


Marclni Jarek iat 12, uczeń klasy Vb Szkoły Pod¬ 
stawowej nr 57 w Warszawie jest bardzo dobrym 
uczniem, ^.ubi grać na swoim Spectrum Plus Ulu¬ 
biona gra: TURBO Hobby spori, w szczególności 
lazda na rowerze 



Szukam instrukcji do gry TIGERS IN THE SNÓW na ATA¬ 
RI z magnetofonem oraz instrukcji do SPY VS SPY II na 
ton komputer Pragną wym-enfo oprogramowanie. Odstą¬ 
pią instrukcją SILENT SERVICE 

Piotr Kołuda 
ul L manowsk ego 154 m 43 
91-032 Łódź 

Mam Komputer ATARI 800 XE Proszą o podanie nieś¬ 
miertelności do gier PREUMINARY MOUNTY SHAMUS. 
ZONĘ X 

Wojciech Franaszc k 
ul Wrocławska 19 
55-050 Sobótka 

Proszę o plan i nieśmiertelność do gry THE GREMIINS na 
ATARI 

Krzyaztof Zedlewskl 
ul. Brzozowa 13 
82 200 Ma bork 

Jak dojść w grobowcu do d r zwi z podkową, butem i trąb¬ 
ką? Jak uwolnić ksązmczką w grze ZORRO w wersji na 
ATARI? Nie mogą sobie także poradź ć z kodem w grze 
PHAHAOHS CURSE Poszukuję toż dokładnego opisu 
do gry SWAT 

Andrzej Zasłonka 
ul. Piotrkowska 182 m 138 
90-368 Łódź 
telefon 36-36-36 

Zwracam się o pomoc do czytelników, szukam mapy do 
gry ICE PLACE a także nieśmiertelności do gier: BÓUL 
DER DASH III. ŁAZY JONES i BEACH HEAO na Commo¬ 
dore 64 

Sebastian Cyrson 
u! PCK 5 m 66 
81-621 Gdyna 

Nie wiem, |ak prze|ść planszą g" w grze BOULDER 
DASH W grze GREEN BERET poszukuję nieśmiertelnoś¬ 
ci Mam komputer ATARI 130 XF 

Wojciech G anowskt 
Os Skalska 2 m 22 
32-340 Wolbrom 

Moją uluboną grą jest KILLER GORILLA Niestety, me 
wiem, jak przejść trzecią planszę — ne umiem wskoczyć 
na windę 

Maciej ZieliYisk 
ul. M Nowotki 44 m 112 
32-300 Olkusz 

Jak uzyskać nieśmiertelność w grach BRUCE LEE. MON 
TEZUMA'S REV., CRYSTAL RAIOER w wersji kasetowej 
na ATARi 800 XL? 

Patryk Zawadowlcz 
ul Matejki 40a m 2 
72-600 Świnoujście 

Poszukuję instrukcj do gry SILENT SERYICE W zamian 

służę opisami do gry F 15 i KENNEDY APPROACH 

Jakub Lercel 
ul Dobrego Pssterza 125 m 87 
31-416 Kraków 

Pomóżcie 1 Kto mi przyśle op sy do gier: STORM. BILBO 
PHANTOM na komputer ATARI? 

Daniel Chojeck 
ul Lekarska 16 m 16 
00-610 Warszawa 

Proszę o pomoc w grze RAMBO. Umiem zebrać wszysŁue 
rodzaie brom, a dalej nie wiem, co robić 

Fryderyk Badura 
ul Dworcowa 5 m 41 

44- 200 Rybo k 

Mam komputer ATARI 800 XL Proszę o ffomoc w cach 

NEW YORK CITY i KlNG OF RING 

Radosław Forma 
ul Koścluazki 19 m 80 
41-300 Dąbrowa Górnicza 

W grze APOLLO MISSlON dochodzę do drugiei planszy i 
me umiem przejść date|. Proszę także o adres lirmy wysy¬ 
łającej programy pocztą po r skich cenach. Mam Commo¬ 
dore +4 

Artur Szubert 
ul. Raciborska 2 
47 480 Pietrowice Wielkie 

Mozę ktoś mi oomoze. me wiem iak grać w gię EXORCiST 
oiaz iak przejść planszę w trzecim etapie gry CAVE FIG- 
HTER obie w wersp na C l 6 

Jarosław Wierny 
ul Zubrzyckiego 25b m 207 

45- 263 Oj>oia 
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NASTĘPNY KROK 



Od dawna iuż nie mieliśmy w 

..Następnym Kroku” okazji pro¬ 

gramować. Żebyście przypad¬ 
kiem nie nabrali podeirzeń. że 
informatyka to dziedzina bar¬ 

dziej teoretyczna niż praktycz¬ 
na. dziś zadanie praktyczne — 
będziemy obliczać wartość 

wielomianu. 

Zęby wszyscy mieli równe szanse zaczynamy od 
podstaw. Wielomian iest to funkcia zapisana nastę¬ 
pującym ogólnym wzorem: 

a n x"+a„ |X“' +a n . 2 x" 2 + .. +a 7 x 2 +a,x+a 0 

Liczba n |est stopniem wielomianu Wielomian stop¬ 
nia n ma n+1 współczynników (liczby a„ a,.., 
a 2 a,, a 0 ) Każdy z tych współczynników jest 
pomnożony przez odpowiednia potęgę zmiennei x. 
Oczywiście podany wzór jest to ogólny wzór na 
wielomian. Konkretny wielomian otrzymamy ustala¬ 
jąc stopień, np n*4 ■ podając współczynniki 
(4 + 1=5 liczb) a* do a 0 . Np dla a 4 »7 a 3 =-2. 
a 2 - 1 . a =2. a 0 =11. otrzymujemy następujący 
wielomian stopnia czwartego 
7x' ł -2x 3 + x' + 2x + 11 
Dodajmy jeszcze ze wielomian stopnia pierw 
szego. to zwykła funkcja liniowa (jej wykresem jest 
prosta), a stopnia drugiego to trójmian kwadratowy 
prezentowany w szkole średniej (jego wykresem 
jest parabola). 

Oczywiście do konkretnego wielomianu możemy 
wstawiać różne wartości zmiennej x Otrzymamy 
wtedy różne wartości funkqi. Obliczenie tych war¬ 
tość gdy znamy wartości współczynników oraz 
zmiennei x me jest zadaniem wymagającym wiele 
myślenia. Trzeba po prostu wykonać odpowiednie 
operacie potęgowania, mnożenia potęg x przez 
współczynniki oraz dodawania otrzymanych loczy 
nów 

Proste, prawda? Możemy juz chyba z łatwością 
pisać program, który zrobi to za nas Ale przecież 
miało być od podstaw więc jak mamy zapisać wie¬ 
lomian w pamięci komputera? Stopień zapiszemy 
w zmiennei. najlepiej nazwać ją n, zaś do zap sania 
współczynników użyjemy tablicy jednowymiarowej, 
mające: n+1 elementów — liczb rzeczywistych 
W jednym elemencie zapiszemy jeden współczyn 
nik w A(0)-a o , wA(1)-a, itd W BAS!C-ude¬ 
klaracja fwtrzebnei tablicy mogła by wyglądać 
DIM A(N) 

W Pascalu zaś: 

A arraryjO n] of real. 

Niestety jednak tak zadeklarować tablicy me może¬ 
my — jej wymiar nie może być zmienną, nie po 
zwa ają na to reguły |ęzyka programowania (w Pas¬ 
calu taka konstrukcja jest w ogóle niedozwolona, w 
BASIC u nie może wystąpić wewnątrz pętli) Co 
więc zrobić** Deklarować arrayfO.. 5] gdy chcemy 
liczyć wielomian stopnia 5 i zmieniać deklarację na 
array 0.100 gdy n = 100^ To bez sensu — dla każ¬ 
dej zmiany stopnia trzeba nowy program 1 
Zrobimy inaczej, zadeklarujemy tablicę tak długą, 
aby zmieścił się w mej każdy z przewidywanych 
wielomianów, a następnie dla konkretnego n bę¬ 
dziemy wykorzystywać początkowy fragment, czyli 
elementy od A(0) do A(n) 

Jeśli tablica A zawiera współczynniki wielomianu, 
to możemy obliczyć jego wartość w punkcie x jed¬ 
ną. prostą pętlą 
30 W=0 

40 FOR 1=0 TON 


50 W=W+A(I)*X T I 
60 NEXTI 

70 REM Tu W zawiera obliczoną wartość wie omia 

nu. 

Spróbujmy teraz zapisać to samo w Pascalu. Po 
niewaź iednak nie ma w nim operacji potęgowania 
musimy zrobić to nieco inaczei Zauważmy ze po 
obliczeniu wartości x aby obliczyć x ,ł 1 me potrze 
bujemy wcale używać potęgowania wystarczy 
mnożenie x »x Inaczej mówiąc, zaczniemy od 
znanej wartości x (pamiętamy, że x=x’), x uzys¬ 
kamy jako x «x, x : =x *x. x 4 *x *x, itd. Wykorzy 
stamy to w poniższym programie Zmienna xp bę 
dzie zawierała wartości kolejnych potęg x 
program wielomian (input, output), 

(p ogram obliczania wartości wielomianu) 
var 

x,xp w real 
n.i snteger; 

A:array [0 100] of real 
begin 

writeln ('Podai stopień n ). 
readln(n). 

(generacja współczynników wielomianu zamiast ich 
wczytywan a — przyspieszy testowanie programu) 
fon = OtondoA[i];»i; 
writeln ('Podaj x); 
readln (x); 

(zaczynamy obliczenia) 

w:=A[0]; 

xp =1 

for i=1 to n do 
begin 


xp =xp*x, 
w:=w+A(i)*xp 
end: 

writeln ('Dla x»\ x wartość wielomianu wynosi 
w) 

end 

Mamy dwa różne programy, wykorzystujące 
dwie metody obliczenia tej samej wartości Jak po¬ 
równać szybkość ich działań a? Oczywiście najpro¬ 
ściej zrób my to uruchamiając każdy z nich i mie¬ 
rząc czas wykonania. Trzeba iednak pamiętać o ki 
ku istotnych sprawach: 

— oba programy muszą być napisane w tym sa 
mym języku f tłumaczone tym samym kompilato¬ 
rem (interpreterem) — chodzi nam o porównanie 
szybkości programów a nie translatorów. 

— należy mierzyć tylko czas wykonywania obliczeń 
— bez wczylywania danych itd 

— drobne różnice mogą być trudne do uchwycenia 
przy pomiarze czasu zegarkiem czy stoperem, 
wledy fragment programu wykonujący obliczenia 
można umieścić we wnętrzu pętli, która wykonu¬ 
je się np 10 lub 100 razy odpowiednio zwielo- 
kratmając różnicę i ułatwiając pomiar 
Zachęcam do przepisan a drugiei metody w BA 

SIC-u i wykonania prób. Od razu zdradzę tez swoie 
wynik posług wałem sie interpreterem BASlC-a 
na IBM PC, przy jednokrotnym wykonaniu obliczeń 
dla wielomianu stopnia 100 różnica była niewidocz¬ 
na gołym okiem Przy wykonaniu obliczeń 100 
razy. bez użycia sekundnika widać, ze drugi z ba 
danych programów jest szybszy Bardzo się ucie¬ 
szyłem tym rezultatem, gdyż jest on zgodny z 
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oczekiwaniami Drugi program powinien być szyb 
szy Skoro tak to spróbu|my zastanowić się. gdzie 
tkwi źródło tej w ększej szybkości. Odpow edź jest 
prosta: zmieniliśmy algorytm. Krótko mówiąc, wró¬ 
ciliśmy do wyniku naszych rozważań z przed kilku 
miesięcy (Ba|tek 4 i 5/87) — pods awowym zró 
dlem efektywności programu jest dobry algorytm 
Jednak aby móc mówić o dobrych czy złych algo¬ 
rytmach musimy mieć możliwość ich porównywania 
Powszechnie przyjętym kryterium jest ilość pod¬ 
stawowych operacji, które algorytm wykonuje aoy 
znaleźć rozwiązanie. W przypadku obliczania war¬ 
tości funkcji tyms podstawowymi operacjami będą 
oczywiście działania arytmetyczne. 

Pierwszy z naszych algorytmów wymaga dla 
obliczenia wartości wielomianu stopnia n wykona 
nia n+1 potęgować, n+1 mnożeń i n + 1 dodawań. 
Drugiemu wystarczy 2n mnożeń i n dodawań Zysk 
wynika ze znacznej różnicy czasu wykonania potę 
gowania i mnożenia (oczywiścio na korzyść mno¬ 
żenia). i wynosi: 

n*’(czas potęgowan a-czas mnożenia) 

Chociaż różnica może wydawać się nieco teore 
tyczna, to jednak wcale taka me jest Wielomiany 
tak często występują w praktycznych zastosowa¬ 
niach, że nawet niewielki wzrost szybkości obli 
czeń daje efekt praktyczny Efekt ten nie iest wido 
czny przy jednorazowym wykonaniu zadania, ale 
staje się bardzo znaczny jeśli wartość wielomianu 
trzeba obliczyć wiele tysięcy razy w jednym progra¬ 
mie. Uzasadnionym staje się więc pytanie czy nie 
można by liczyć jeszcze szybciej? 

Można, a algorytm który to umożliwia stanie Się 
oczywisty gdy zapiszemy wielomian w inny spo¬ 
sób Zacznijmy od przykładu dla n=3 
a 3 x s +a ? x +a,x+ a c ,=({a 3 x+a 2 )x+a,)x+a 0 
Proszę wymnożyć prawą stronę i przekonać się, że 
równość rzeczywiście zachodzi Oczywiście w ten 
sam sposób można zapisać wzór ogólny 
(((.. (a n x+a n .,)x+a n . f )x+ ^ajx+a ,)x+a 0 
Nie będę przeprowadzał dowodu (Poprawności ta 
kiego zapisu, gdyż jest on powszechnie znany ma¬ 
tematykom pod nazwą schematu Homera (od naz 
wsska matematyka który opubli-rował go w 1819 r). 

Przejdźmy od razu do zastosowania naszej no 
wej wiedzy w praktyce. Tym razem postąpimy jak 
rasowi projektanci i zamiast zaczynać od progia 
mowan a spróbujemy policzyć ile operacji musi wy 
konać algorytm liczący wg tego schematu aby 
otrzymać wynik. Rachunek jest bardzo prosty, wy 
starczy się uważnie przyirzeć wzorom. Mamy do 
wykonania n mnożeń przez wartość zmiennei x 
oiaz n dodawań — spróbujcie na początek prześle 
dzić to na podanym przykładzie dla n»3** 

N mnożeń i n dodawań to znacznie iepiój niż po 
przednio Najlepiej iak można to zrobić Jak się bo- 
w em okazuje udało się udowodnić, ze nie można 
obliczyć wartość wielomianu w jednym punkcie 
używając mniejszej liczby operacji arytmetycznych 
Możemy więc nie łamać sobie dłużoj głowy i ze 
spokojnym sumieniem napisać ostateczną wersję 
programu obliczającego wartość wielomianu 
Proponuię jednak odłożyć to na następny mie¬ 
siąc, bo dziś nie sam program był najważniejszy, 
lecz praktyczne pokazanie że o jakości programów 
nie decyduie sama biegłość w pisaniu instrukcji ję¬ 
zyka programowania, lecz również, (a może nawet 
przede wszystkim) umiejętność wymyślenia lub 
dobrania najlepszego algorytmu Ważne też było 
pokazanie ciekawego algorytmu. Zabrakło nato 
miast miejsca na rozwinięcie kilku godnych uwag> 
szczegółów technicznych, dotyczących programo¬ 
wania, które pojawiły Się po drodze, dlatego za 
miesiąc wrócimy do programowania algorytmu 
Homera. 

Andrzej Pdaszek 


“* Może się np zdarzyć, że dla pewnych da¬ 
nych jeden z dwu programów jest szybszy, a 
dla innych danych szybszy będzie drugi. 
Oczywiście w poważnej pracy potrzebny 
byłby tu jak.s dowod że tak jest naprawdę 
dla każdego n Takie dowody istnieją, nie 
będę ich cytował aby me zmieniać tego ar¬ 
tykułu w teoretyczną rozprawę 
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Włączając ulubione Spectrum czy 
Atari z pewnością zastanawialiście 
się nie raz, jak powstaje tak skompli¬ 
kowane urządzenie, co kryje się pod 
jego obudową i jak ono w ogolę funk¬ 
cjonuje Tym razem zaprezentujemy 
kilka książek poświęconych układom 
scalonym, czyli elementom, bez któ¬ 
rych nte byłoby możliwe zbudowanie 
mikrokomputera. 

Pierwsza z nich, to „Układy scalone w pytaniach 1 od- 
powodziach" R Cwirko M Rusią i W. Marciniaka wyda¬ 
ne przez WNT Znajdziemy w me bogate informacje na te¬ 
mat stosowanych w elektronice procesów wylwarzania 
oraz różnych typów układów scalonych i sposobów ch 
wykorzystania Czytelnik ma okazję zapoznać się z nowo 
czesnymi układami scalonymi produkowanymi w technoło- 
gi MOS PMOS NMOS lub CMOS, rozszyfrować zna 
ozenie terminów: układ scalony bipolarny USB czy też 
układy hybrydowe. 

Czytelników Bajka na pewno szczególnie zainteresu¬ 
ją układy cyfrowe które sa cegiełkami służącym do budo 
wy mikrokomputera W dalsze, c ęsc książki autorzy zaj¬ 
mują się właSni© podstawami algebry Boole a i układami 
cyfrowym TTL i TTLS jak bramki, przerzutniki. liczniki czy 
rejestry oraz pamięciami półprzewodnikowym RAM 
PROM i EPROM 

Bkzsze informacje o mikroprocesorach można znalezć 
w książce „Mikroprocesor w pytaniach I odpowie¬ 
dziach" K Sachy i A Rydzewskiego, którą szczegółowo 
przedstawiliśmy w numerze 8/87. Obrę książki zredago¬ 
wane sa w bardzo przystępnej formie pylan i odpowiedzi 
ilustrowane łcznyrm rysunkami schematami wykresami 

Trzeoą pozycją, którą warto przeczytać, jest obszerne 
opracowanie Antoniego Niederiińsiiego „Mikroproceso¬ 
ry, mikrokomputery, mlkrosyslemy* wydane przez Wy¬ 
dawnictwa Szkolne f Pedagogiczne. Książka ta zawiera 
dużo wiadomości o mikrosystemach może okazać się 
przydatna różnym grupom odbiorców Szczególnie dokład 
me potraktowano w mej zagadnienie mikro — i makroarchi 
tektury systemu mikrokomputerowego Korzystanie z książki 
zrozumienie trudnej tematyki jest możliwe nawet dla czytel¬ 
nika mającego niewielką wiedzę o ełeitronice Pomagajg w 
tym m m. starannie opracowane ustraqe. 

Autor przyjął zasadę omawiania od podstaw pojęć z 
dziedz ny informacji cyfrowei. Po przebrnięciu przez roz- 
dz ały ukazuiące zasadę funkcjonowania reiestru, przerzu- 
truka czy I czmka mamy juz odpowiedni przygotowanie, 
by zająć aę architekturą mikroprocesora < mikrokomjH/tera 
lub budową dziatan em układów weiscia — wyiscia W 
drugiei części autor proponuje czytelników rozpoczęcie 
samodzielnego programowania. Wstępem do poznania re¬ 
guł tej trudnej sztuki są ciekawe rozdziały o strukturze i 
konsltuncji a gorytmu oraz o asemblerze m-kroproceso a 
8880 i Basicu Bardzo cenna wiadomość znajduje s-ę w 
części opisującej sposób wymiany mformaqi między ele- 
mentam minrosystemu Omawiane lu różne protokoły ko¬ 
munikacyjne będą użyteczne h. któizy soróbuią po¬ 
dłączyć nietypowe urządzeń'flWewnętrz-ie do swojego 
komputera 


Warszawa I9»7 


Projektantom oraz studentom informatyki poleciłbym 
wydaną przez WNT książkę niemieckiego autora Rudolfa 
Hedtke „Systemy mikroprocesorowe . Książka zajmuje 
się niezawodności sprzętu, sposobami określania i prze¬ 
widywań s na etapie projektowania intensywności uszko¬ 
dzeń elementów mikrokomputera Pokazane są w niej tak¬ 
że metody testowania pojedynczych podzespołów a także 
całego systemu oraz urządzeń peryferyjnych i pamięci 
Duże zainteresowanie i wiele pytań o sposób programo¬ 
wania w asemblerze świadczy o ogromnej popularności 
tego lęzyka Zdobycie literatury dotyczącej mikroproceso¬ 
ra Z-80 nie stanowi w chwili obecnej większego problemu. 
Listę rozkazów i podstawowe wiadomości o poslugiwan u 
się tęzykiem maszynowym można znaleźć w instrukcjach 
obsługi Spectrum, zeszytach wydawanych przez Stronnic¬ 
two Demokratyczne, książce . Mikroprocesor w pytaniach i 
odpowiedziach skrypcie SOETO Oprogramowane 
podstawowe ZX Spectrum — DEVPAC 3 M0NS3j" lub 
omówionej w (Poprzednim numerze Ba tka k ą ce .Mikro 
procesor Z-80 . Dziwi natomiast zaniedbanie licznego 
grona użytkowników komputerów z rodziny Commodor 
Apple Laser. Acorn czy Alan Listę rozkazów bardzo roz¬ 
powszechnionego mikroprocesora 6502 znajdziemy tylko 
w Alan BASICU" W Miguta lub nielicznych artykułach 
np. w Komputerze" Dużego zapotrzebowania na litera 
turę o 650? na pewno nie zaspokoi książka Jana Ruszczy- 
ca „Asembler 6502”, wydana w niewielkim nakładzie 
5000 egz przez SOETO Jest to dobrze napisany podrę 
cznik programowania w asemblerze, zawerający obok 
Opisu rozkazów i trybów adresowania w ete przykładów 
procedur i ćwiczenia do samodzielnego rozwiązania Te¬ 
chnika programowania została omówiona w łatwy do zro¬ 
zumienia sposób Podprogramy skonfrontowano z odfw 
wiadaiącymi im strukturami Basca. co bardzo pomaga w 
ich anal zie Ze względu na dużą popularność Alan dolą 
czono takie rozdział (poświęcony układom ANTIC i GITA. a 
także wiele uwag. sposobie tworzenia obrazu wykorzysta 
ma grafiki graczy i pocisków oraz o przerwaniach Książka 
ta uczy raqonalnego posługiwania się asemblerem który 
jest językiem pozwalającym lepiej zrozumieć architekturę 
mikrokomputera wewnętrzne mechanizmy działania" 
oraz .głębiei wn knąć w strukturę języków wysokiego pc 
ziomu i etektywn e. w mch programować' 


Oj) 


Robert Ćw ko Mirosław Rusek Wiesław Marciniak — 
Układy scalone w pytaniach i odpowiedziach" WNT 
Warszawa 1987 Wyd Ił Nakład 60000 egz Cena 
590 z! 

Antoni Niederliński — „Mikroprocesory mikrokompu 
lery, mlkrosystemy" — Wydawniclwa Szkolne i Peda¬ 
gogiczne, Warszawa 1987, Wyd I. Nakład 10000 egz 
Cena 657 zł. 

Roli Hedtke — . Systemy mikroprocesorowe" — prze¬ 
łożył Andrze Dworak WNT Warszawa 1987 Wyd I. 
Nakład 70000 egz. Cens 50$, z 

Jan Ruszczyć — „Asembler 6502 — SOETO Warsza¬ 
wa 1987 Wyd I. Nakład 5004 egz Cena 910 zł 
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Słoń i sprytna myszka 


Walka o mózgi trwa Po¬ 

chodzący z Taiwanu Steve 
S Chen opuścił naiwiekszą 

na swiecle firmę superkom¬ 

puterowa Crava. bv wkrótce 
dostać sie pod skrzydła głów; 

nego giganta od produkcji 

masowe — IBM, 

.Big Bue golowy |esl zainwestować 
miliony, by stworzyć za kilka lal bardziej po¬ 
wszechny, komercyjny superkomputer naj¬ 
wyższej generacji, oparty na wielu równole ¬ 
głych procesorach i wykorzystujący połą¬ 
czenia świetlne Czy niezwykły talem Che 
na, przy wsparciu pieniędzy i ekspertów 
IBM. rozwikła zagadkę i lo w ciągu 5 lat? — 
zastanawia się tygodnik DER SPIEGIEL. 

Na każdym z zebraniu akcjonariuszy 
spółki Cray Research stawiano jest pytanie, 
co sumo się z firmę jeśli jej główny udziało¬ 
wiec Seymour Cray dostanie się np pod 
koła ciężarówki. 61-letni twórca naiszyb 
szego komputera na świecio opowiada 
zwykle, że również jego przeraża taka per 
spektywa 

Przez kitka ostatnich lat istniało zabezpie 
ozenie da ojca chrzestnego' branży su 
perkomputerowei i iego firmy w Minneapo- 
us, w amerykańskim stanie Minnesota. Od 
1979 roku poza Crayem również Steve 
S Chen syn chrzestny" w hierarchi etek 
Ironicznych cza*odzejów. tworzył dz-eła 
sztuki z ch.pów. Ichnąc w me życie Jed- 
akże we wrześniu ubiegłego roku gen-LSz 
wyrwał się z zaprzęgu. Zawiedziony po.ty- 
-3 firmy, Chen pokazał fxecy przedsiębior- 
-Kyu Cray Research C(te|ścae 43 'ctnlego 
twórcy niezwykłych konsirukci wattzą>i<ęto 
lufwybltn^szę na świacie t 

i SuperncmrUiier-, Akcjb C . •< . 

e spadły. tracąc cały swej nieo.iw< y 
Do końca marun 9M 

mowę Z Cheoz ’ • i , • 

■ sla’e j : ' . 


ce z centrali IBM w A monk w sianie Nowy 
Jork. mówię, że len największy na święcie 
producent komputerów wchodzi do po¬ 
wstającej właśnie spółki Chena Super- 
compuier System Inc. w Fauctaire w 
amerykańskim słanie Wisconsin. W zamian 
za pakiet udziałów o nieznanych jeszcze 
rozmiarach IBM chce sobie zapewnić wgląd 
w tajemnice kuchni superkomputerowych 
magów Doborowa grupa ekspertów ze 
staini IBM ma — zgodnie z zawieranym po 
rozumieniem — współpracować z pocho¬ 
dzącym z Tajwanu twórcą superkomputo 
rów 

W ciągu 5 lat ze związku między po¬ 
tężnym opanowującym rynki. Błoniem a 
sprytną myszkę winien narodzić się 
pierwszy w pełni dojrzały produkt no¬ 
wej serii — komputer najwyższe gene¬ 
racji, pożeracz liczb' o szybkości kil¬ 
kuset razy większej niż obecny rekordz 
sta świata Numbercruncher** z wytwór 
n Cray a o nazwie Cray 2. 

Oto recepta Chena na planowany super¬ 
komputer 64 wysoko wydajne procesory 
winny wspólnie t równocześnie zajmować 
się programem ultraszybkie połączenia 
swiełtne mają zastąpić klasyczne przewo¬ 
dowe połączenia. 

Maszynę działającą zgodnie z tymi zasa¬ 
dami chciał Chen opracować również dla 
byłego pracodawcy — Craya, któremu ie- 
dna-ize koncepcja ta wydała się tak ryzy¬ 
kowna (kosziy badań szacowano na tOO 
milionów dolarów), że wstrzymał projekt, 
określany w skrócie MP (. Mudipte Proccs- 
sor"). Dla Chena było to wystarczającym 
powodem, by opuścić Cray a 
Fakt. iz konserwatywny kolos, jakim jest 
18V zdecydował się na zakup talentu Clie- 
o.-, zaskoczył ck koertów Wraz z tym czoło¬ 
wym Konstruktorem, IBM decyduje się na 
I równocześnie wielkie SKOki w n.ezna- 
ite — na przeiscie w wąski krąg twórców 
maszyn tyoj Numbercuncher i na wkro- 
■ t: • yzykowną dziedzinę komputero¬ 
wi „a ufulOKlury rowruiltigiei 
no dresu gdy w 1976 'Oku Seymour 


Cray ustanowił po raz pierwszy standard w 
dziedzinie superkomputeiów w postaci ma¬ 
szyny obliczeniowej Cray 1. IBM byt na tym 
rynku wyznaczanym odtąd przez Craya je¬ 
dynie stojącym na uboczu obserwatorem. 
Jeszcze w 1967 roku. gdy IBM zaprezento¬ 
wał własną maszynę o najwyższei wydajno 
ści, a mianowicie model .3090—600 FVF* 
koncern podtrzymywał podstawowe twicr- 
dzeme. ze komputer o strukturze równole¬ 
głej dla celów komercyjnych byłby zbyt 
kosztowną i zbył ryzykowną technicznie 
przygodą 

■BM musiała więc z pewnością przetrawić 
na nowo całą sprawę aby przywrócić do 
łask postulat schematu równoległego — 
stwierdza Denny Hillis, entant terriDłe 
wśród konstruktorów superkomputerów 
Decyzja .Big Biue" w sprawie Chena ozna 
cza zdaniem Hilhsa olbrzymi krok naprzód 
w zakresie badań nad strukturą równole¬ 
głą — wszyscy muszę teraz bardzo przy¬ 
spieszyć. gnani strachem przed IBM. 

Dotychczas obowiązująca zasada mate¬ 
matyczna wynaleziona w latach czterdzies¬ 
tych przez amerykańskiego matematyka 
Johna vcn Neumanna zgodnie z którą je¬ 
den centralny procesor opracowuje kolejno 
krok po kroku, inłormacje zawarte w pamię¬ 
ci roboczej — wyczerpała możliwości twór¬ 
cze Seymour Cray i jego prawa ręka Chen 
osiągnęli w swych arcydziełach X MP i 
Cray-2 granice zawartych w niżej możliwo¬ 
ści. 

W ostatnim dziale Chena nazwanym 
Cray X MP, już cztery procesory zajmuią 
stę prowadzeniem obliczeń Na lyte. na ile 
pozwala program, procesory te dzielą mię¬ 
dzy siebie czynności logiczne i dzięki temu 
osiągają rekord w wysokości ponad miliarda 
opeiacii zmiennoprzecinkowych na sekun 
dę Maszyny o takiej wydajności oteruie jak 
do tej pory jedynie pięciu producentów — 
poza Crayem występują na rynku ledyn* 
firma Contro! Daia i trzy firmy .aponskie. 

Dzięki technice czteroprocesorowej 
firma Cray która dotąd pokrywała dwie 
trzecio zapotrzebowania na super kom 
puiery na rynku światowym, wkroczyła 


sama na pierwszy stopień architektury 
równoległej” Bardziej niż ostrożne kro¬ 
ki prowadzące stamtąd do poziomu 8. a 
następnie 16 procesorów wydały się je¬ 
dnak Cray owi i tak na razie zbyt ryzy¬ 
kowne 

Na — jak dotąd — najbardziej radykalny 
odwrót od zasady klasycznej odważył s ę 
przed niespełna dwoma łaty mający wów¬ 
czas 30 lat, konstruktor komputerów Hillis. 
W 1983 roku zatożyt on w Canbridge w sta¬ 
nie Massachucsetts firmę .Thmkung Ma¬ 
chinę Corp" a następnie w 1986 roku 
przedstawił własny komputer równoległy 
Connection Machinę' Na czarnej mato¬ 
wej kostce obliczeniowe! 65536 proceso 
rów przetrawiało w nim wspólnie pokrojony 
na kawałeczki program. 

Za około jednej czwartej ceny kompute¬ 
rów Cray*a z których każdy kosztuj dobre 
12 milionów dolarów otrzymuje się dzięki 
temu urządzenie o porównywanie wysokich 
osiągach Jak dotąd system podziału pracy 
między procesorami nadaje się oczywiście 
jedynie do newielu programów specjal¬ 
nych. 

Chen natomiast chce wynaSeźó opartą na 
systemie równoczesnym super-maszynę 
obliczeniową „na codzienny użytek' nie 
zaś — maszynę wyścigową do pokonywa 
nia odcinków próbnych. Tego rodzaju zada¬ 
nie wymaga .ednak nie tylko ducha pionier¬ 
skiego. ale i dobrych pleców takich jakie 
może zapewnić koncern IBM 

Dlaczego niektóre problemy rozwięzywa 
ne sę przez .komputery paralelne' setki 
razy szybciej, inne zaś wymaga/ę tye samo 
czasu, co maszyny zbudowane zgodnie z 
zasadę von Neumanna ? — Tak oto ekspert 
z IBM Abraham Połed slormułował jedną z 
zagadek systemu równoległego Jeszcze 
mny dylemat, odnoszący się do programo¬ 
wania. brzmi: co należy czynić w przypadku 
komputerów systemu równoległego, jeśli 
wiele procesorów wywoła w tym samym 
czasie te same mtormacęe z pam ęci? 

Autorów (ego rodzaju wątpliwości ostro 
gam Hillis. który mówi o .Mozoficznym baj 
durzeniu" ludzi bez odwagi. Wraz z wejś¬ 
ciem Chena — ma nadzieję ten szyderca 
— cale gadanie się zakończy, węzły pro¬ 
blemów przetnie się najlepiej demonstrując 
kilka logicznych dowodów. 

opr (f) 


Te zapałki motna bez obawy dać 
do zabawy nawet małemu dziecku 
Każdy, kto przy ich pomocy spró¬ 
buje rozniecić ogień odkryje ze 
zdziwieniem, że w pudełeczku 
ukryto kalkulatorek. Być może 
przemyślny I dowcipny konstruktor 
w ten właśnie sposób pragnął 
uchronić nas przed skutkami bez 
trosklch igraszek pozostawionych 
w domu bez opieki maluchów 
Poza tym zawsze warto mieć pod 
ręką proste urządzenie które reali¬ 
zuje cztery podstawowe działania, 

(i-i) 
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CZYTANE Z RĘKI 



Kiedy 8 lat temu odebrałem pierw¬ 
szy całkowicie zredagowany i napisa¬ 
ny przy pomocy osobistego kompute¬ 
ra list mego amerykańskiego przyja¬ 
ciela, miałem wrażenie obcowania z 
czymś nadzwyczajnym wręcz sensa¬ 
cyjnym. Dziś nawet w Polsce specjal¬ 
nie nie szokuje arkusz papieru zapeł¬ 
niony symbolami, znakami, czy ry¬ 
sunkami wypełzającymi z urządzenia, 
które zwykliśmy nazywać drukarką 
Ale żeby były na nim kopie fotografii? 


W 1934 roku pobawiły się w Stanach Zjednoczonych po¬ 
wszechnie dostępne oprogramowania umożliwiające ma¬ 
nipulację tekstem i wtaczanie w jego ustępy zreproduko- 
wianych zdjęć. szkiców czy nawel pozostawionych w pa 
mięci systemu obrazów. Pozostawionych dzięk wspótpra 
cy z przytoczonymi do mikrokomputera specjalnymi scan- 
nerami przetwarzającymi cale stronice książek Dzięki 
temu wszyst* emu można się było stać wlaSci ielem do¬ 
mowego kserografu i to lak doskonałego, iż pozwalające 
90 na dowotnę obróbkę wprowadzonego do pamięci obra¬ 
zu. Kserografu tańszego od powszechnie stosowanych 
olbrzymów obdarzonego na domiar wszystkiego możliwo¬ 
ścią przesytania na odległość, dzięki połączeń u kompute¬ 
ra z siecią telefoniczna tego co leżało pod scannerem. 

Właśnie w ten sposób w Stanach Zjednoczonych rozpo¬ 
czął się, obecnie rozpowszechniony nie tytko w Ameryce 
ruch edytorów domowych pisemek komputerowych. Ga¬ 
zetek przesyłanych telefonicznymi tęczami znajomym i 
przyjaciołom. Mikrokomputery zrewolucjonizowały także 
funkcjonujące do toj pory dzięki kserografom miesięczniki 
hobbystyczne wydawane przez miłośników kotów, psów 
slarei broni, histori lotnictwa, antycznych samochodów, 
etc. . określane w Stanach Zjednoczonych jako .non pro 
lit publications*. czyli publikaqe me obłożone na zysk 
utrzymujące się ze składek członkowskich czytelników Pis¬ 
ma zapaleńców przechodziły więc stopniową elewronicz 
ną metamorfozę Aby me być gołosłownym powiem że 
śledziłem ą na przykładzie wydawanego od lat siedem 
dziesiątych w Kalifornu .Smal: Air Fotces Observera* — 
czyli .Obserwatora Sił Lotniczych Małych Państw' — pe¬ 
riodyku hrstoryków-amatorów dziejów wojskowej awiacji 
wydawanego zrazu kserograficznie przez Jima Sandersa 

Ze zdjęciami«rysunkami zamieszczanymi w książkach 
był jednak zawsze podstawowy problem — najlepiej pod 
scanner wchodziły jtojedyncze płask e kartki Ideałem 

byłoby wyrwanie Ich choćby na chwilę z kopiowanego 
wydawnictwa a potem powtórne wklejenie do całej 
reszty dzieła Niestety z oczywistych względów takie 
operacje nie były możliwe w przypadku wietu cennych 
pożyczonych czy też własnych książek. Aby udowod¬ 
nić czytelnikom na czym po egała cała trudność po¬ 
wiem co alę stanie gdy spróbujemy dokonać kse¬ 
rograficznej odbitki strony cienkie), klejonej grzbie¬ 
towo broszury Jeżeli rozłożymy ją całkowicie I spła¬ 
szczymy pęknie spoiwo strony rozsypię elę ni¬ 
czym talia kart Oberwiemy z tatę pewnością od wie 


śc ciel* sprofanowanego w ten sposób wydewnl 
ctwa 

Cóz więc było robić? Należało skonstruować skannei 
nie iszczący delikatnych książek a przenoszący do pa 

mięci komputera zawarte w nich obrazy Tekle urzą¬ 
dzenie pojawiło się właśnie na rynku amerykańskim 
Składa się z ręcznego czytnika obrazów opracowane¬ 
go przez Japan Mltsum Corporation połączonego z 
nterfejsem dającym się podłączyć do dowolnego 
komputera rodziny IBM lub kompatybilnego z IBM, a 
produkowanym przez Diamond Rower Electric inatru 
mant Co z Sacramento w Kaliforn I. Ta druga firma roz 
prowadza po terenie Stanów Zjednoczonych ów Handy 
Scanner HS-1000 licząc sobie w detalu 299 dolarów za 
całą instalację 

Jak działa HS-tOOO? Plastykowe pudełeczko mieszczą¬ 
ce się w dłoni przypominające mikrofon polowei radiosta¬ 
cji .czyta podstawiane pod lego okienko szkice, lotogra- 
fie, rysunki, fragmenty planów z jwwierzchnt czasopism, 
czy książek i p zesyta zapamiętany obraz do komputera 
Ten wyświetla to. co odebrał na ekranie, a więc można 
powtórzyć zabieg zapamiętywa na eś nie jesteśmy za 
dowoleni z jego rezultatów Dalej możemy z naszym obra¬ 
zem robić wszystko na co pozwala edytorski program 
komputera — zmniejszać, rozciągać, wteadać z boków 
ścieśnianego tekslu. W miarę potrzeb i fantaz 

Przysposabiając HS-1000 do operacji .czytania" nasla 
wić musimy żądany kontrast obrazu, a następnie przejeż 
dżamy naszym ręcznym scannerem po obrazie który 
chcemy przenieść do komputera Zapamrętana zostanie 
ścieżka obrazu o wymiarach 2,5 cala (63.5 mm) na 10 cali 
(254 mm) Jeżeli uważamy iż lo za mato p zesuwamy 
urządzenie nad pozostałą me wczytaną leszcze częścią 
obrazu, robiąc to tak długo, aż całość znajdzie się na ekra 
ne monitora. I teraz możemy całkowicie pewni swego za¬ 
cząć zabawę w domowego wydawcę 

Tyle przyjemności dostarcza |uz te az amerykańskim 
komputerowym tanom i specjalistom spółka Diamond Flo¬ 
wers Zapowiada wszakże coś leszcze doskonalszego 
już w tym roku, Podobno rozpoczęta badania systemu 
podręcznego scannera umożliwiającego optyczne 
wczytywanie" wydrukowanego tekstu Rynkowe wy 
danie testowanego prototypu ma zostać rzucone do 
aklepów Jeszcze w 1968 roku O cenie nie ma na razie 
mowy 

Wojciech Łuczak 


Seria bułgarskich komputerów „Pravec” wzięła swą na¬ 
zwę od miasta położonego 70 km od Sofii, gdzie znajduje 
się centrum ich produkcji. Prócz 15 nowoczesnych zakła¬ 
dów powstała szkoła zawodowa, jeden z wydziałów polite¬ 
chniki oraz instytut cybernetyki. 


Produkcja PC ,Pravec". którą rozpoczę¬ 
ło w 1981 roku od ośrmobilowych modeli 
domowych" 80. profesjonalnych 8M 
edukacyjnych 8 A - os'v<v> — szesna- 
stobitowych „TTiirec 16 osiągnąć ma w 
r«bl j . • iiiin pc 2 *>m 100 tys sztuk 
i ocznie 

— Po dwu etach produkcji kompute¬ 
rów 16 bitowych trudno mówić o jakimś 
szczególnym doświadczeniu ale Jeśli 
chodzi o niezawodność nasze PC mie¬ 
szczą się w światowym standardzie - 
twierdzi mż. BORISLAW KUJUMDŻJEW 
promujący z ramienia centrali handlu zagra¬ 
nicznego .!sołtmpex* bułgarskie kompute 
ry na rynkach zagranicznych 

— Patrząc na to z handlowego punk¬ 
tu widzenia — kontynuuje jego kolega z 
centrali inz SVETLOZAR GR1GOROW — 
można powiedzieć, że nasi klienci nie 
narzekają na jakość zakupionego u nas 
sprzętu Znaczy to bardzo wiele bo 
przecież w RWPG jesteśmy pionierami 
w tej dziedzinie I nikt nie oczekiwał że 
wszystko pójdzie jak z płatka 

— Dochodząc do produkcji seryjnei 
jednostek 16 bitowych — wspomina inz 
Kujumdz-jew — dokonaliśmy ogromnego 
skoku naprzód Nie stato się tak w ciągu 
roku czy dwóch Bułgar a koncentrows 
ła się na elektronice od lat 1, co jest 
szczególnie ważne — rob t to celowo I 
systematycznie Te doświadczona 
stworzyły solidne podstawy naszych 
obecnych osiągnięć i spowodowały że 


rezultaty nie mogły być inne Dotyczy to 
w tym samym stopniu mikro- jak I mini¬ 
komputerów oraz dużych jednostek 
wraz z urządzeniem im towarzyszący 

ml. 

Drugłn ośrodkiem produkcji mikrokom 
puterów są zakłady STO w Wtike Trrvovo. 
Produkowany lam sprzęt to profesjonalne 
16 bitowe EC1831 i 1832. W ubłegtym roku 
zaktady te osiągnęły już płanowaną zdol 
ność produkcyjną — 1000 sztuk komplet 
nych systemów. 

PRAV£C 8 

Komputery tej sęni opierają się na 8 -bito- 
wym procesorze Motorola 6502 Najprosl 
sza wersja — 8 D — przeznaczona jest do 
nauczania podstawowego (programowa 
ma: Jako monitor może służyć ekran tele¬ 
wizora (wystarczając rozdzielczość 240 na 
200 pkt); pamięć zewnętrzna — kaseta 

Bardziej zaawansowany typ 8 M zgodny 
z Apple tt jest modelem szeroko rozpo¬ 
wszechnionym w bułgarskich szkołach. Po- 
n,owaz produkcie tych modę rozpoczęto w 
1981 roku. oprogramowanie dostępne test 
w dużym wyborze W przypadku lego mi¬ 
krokomputera i iego wersji edukacyjnej ■— 
8 A dostarcza się z zasady kompletny sy 
sierr z monitorem monochromatycznym 
drukarKą M80 oraz i«dną stacją dysków 

Dane techniczne; 

— mikroprocesor Motorola 8502 

— pam.ęćROM 12 KB 

— pamięć RAM 64 KB 


PRAVEC 


— pojemność 140 KB 

(modeie 8 M 18 A 

— tekst 24 wiersze po 40 lub 

80 znaków 

— grafika 280 x 192 pkt/cal. 8 

barw 


— system DOS 3.3. CP/M, UCSD-p 

operac«ny 

— ięzyk Basic, Assembier i ma 

kroassembler Pascal 
LOGO. Fortran. Cobol. 
Pilot. 


— System PC-DOS.MSDOS.CP/ 

operacyjny /M -86 Corrcurrent. 

CP/M USCD-p. UNIX 
apod 

— Języki Basic, Pascal. Cobol 

Fortran. 

PC EC 1831 f EC 1832 

Są najlepszymi wśród 16 bitowych pro 
dukowanych w Bułgarii Zgodne z PC XT 
oba typy różnią się tym ze w modelu EC 
1832 jedną ze stacji dysków zastępuje dysk 
twardy 


PRAVEC 16 


Występuje w dwu odmianach PFtAVEC 
16N z monitorem o rozdzielczości 720 na 
348 pkt/cal i przenośny PflAVEC 16S z 
monitorem o przekątnej 23 cm który stano¬ 
wi integralną część komputera 
PRAVEC t 6 N występuje w czterech wer¬ 
sjach 

a — jako terminal 

b — z 1 stacją dysków o po|. dyskietki 
320 do 360 KB 
c — z 2 stacjami dysków 
d — z jedną stacją dysków elastycz¬ 
nych i dyskiem twardym 10 MB 


Dane techniczne 


Mikroprocesor 

Koprocesor 

Zegar 

RAM 

ROM 

Ty-St 


Intel 8088 
Intel 8087 
4.77 MHz 
256—640 KB 
40KB 

25 w erszy 40 lub 80 
znaków 


Dane techniczną* 

— Mikroprocesor 

— Koprocesor 

— Zegar 

— RAM 

— ROM 

— Dysk twardy 

— Dysk elastyczny 

— Tekst 

— Grafika 


— System 
operacyjny 

— Język 
piogramo wama 

— Interlace 


Intei 8088 
Intet 8087 
4 77 MHz 
128 do 640 KB 
64 KB 

ES 5300-5508—10 
MB 

ES 5088 5321 
25 rzędów; 40—80 
znaków 

640 * 200 pkt /cal 
monochr 

320 x 200 pkt/cal 
barwny 

DOS-PK MIKROS 
86 . DOS-P 
Basic Assembier 
Fortran. Pascal Co¬ 


bol, ,C' 

RS 232C (C2) 


opracował Pen 
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IDEOBIT 


43-100 Tychy, a eja ZMP 77 
tel 27 69 75 



— minikomputery 8-b to- 
we (Atari Commodore 
Schneider Amstrad) 

— minikomputery 16-bito- 
we kompatybilne z IBM 
PC 

— drukarki 10” i 15” firm 
STAR EPSON, AM- 
STRAD 

— magnetowidy 

— kamery video 

— anteny satelitarne 

— aparaturę badawczo-na¬ 
ukową 

Zapewniamy o atrakcyjnych 

cenach 


UŻYTKOWNICY ATARI XL7XF 



oferuje TaNiC 1 
±<2u wtt; iw 
- -- Jp nnc '««}•: - P T fiP 

."O toswaci rtssfpwjc/ oraz 
szaspofOu^cr otm; pc i&.zasru zr* 


C ATARI 

Y* 

NAJPOPULARNIEJSZYCH 
[/i PROGRAMOM DOLICZAMY 


r&zro UOl&.O: 


•1:22 Lift* 17 

62*300 (MSN fi 


ATAR£X 


JE 


ul: 20 PitUiłfłikł 42/27 

63-000 9M» ULKP 


STUDIO KOMPUTEROWE 


ATARI-BAJT 


ATARI • AMSTRAD 
COMMODORE • SPECTRUM 


NIC CZEKAJ, NIC Z MLEKA J 

SKORZYSTAJ Z OFERTY 
STUDIO TO! 

tel* 40 91-83 po 16 - j ^ o 3J 


oferuje 

programy użytkowe 
edukacyjne gry op sy 
interfejsy do magnetofonów 
1 pióra świetne — ATARI 
tel 20-80 34 Warszawa 
Katalogi gratis przy zamówieniu. 


OŚRODEK BADAŃ I EKSPERTYZ 
INŻYNIERII SYSTEMÓW 


Polskiego Towarzystwa Cybernetycznego w Poznaniu organizuje kursy z zakresu 
użytkowania i oprogramowywania mikrokomputerów SPECTRUM +1 IBM PC 


Kurs podstawowy dla kadry kierowniczej przedsiębiorstw 20 
godz 10 000 zł 

Użytkownik — operator mikrokomputera, 60 godz 15 500 zł 
Programowanie w języku BASIC. 100 godz 26 900 zł 
Projektowanie i oprogramowywante systemów informatycznych 
w technologii dBASE III, 140 godz 36 600 zł 


Zajęcia odbywać się będą w Poznaniu Terminy rozpoczęcia kursów podamy przed 
ich uruchomieniem Zgłoszenia prosimy kierować pod adres Ośrodek Badan Ek 
spertyz Inżynierii Systemów Polskiego Towarzystwa Cybernetycznego u 28 Czer¬ 
wca 231/239 60 915 Poznan budynek TASKO tel. 32 12 41 (w godz 9 30 — 
11 30), teiex 0413353 K 3 o 


D-200 


BIURO 

USŁUG KOMPUTEROWYCH 


BONUS 


• sprzęt 

• oprogramowanie 

• literatura 

• matenaty komputerowe 
— ATARI XE XL/ST 

— AMSTRAD CPC/PCW PC 
— IBM PC XT/AT 
— COMMODORE 64/12B 
oraz 

• interfejsy do magnetofonów i dró- 
karek Alan 

• Catridge Basic XL XE Action 
Warszawa 

A St Zjednoczonych 69 pawilon 
C-4 (dawniej Grochowska 207) 
w godz 11 00 — 19 00 


D-201 


Przenoszenie programów z 
COMMODORE na IBM PC 
oferuje 

ZAKŁAD OPROGRAMOWANIA 
MINIKOMPUTERÓW 

UL. Krokusów 19 

41 400 MYSŁOWICE 

tel 226-537 G 23 


ATARI 520 ST 


PROGRAMY 

tel 32-87-80 
Warszawa 


0 35 


Programy na ATARI 
cena 100 250 złotych 
Ryszard Andrzejewski 
58 370 Boguszów Gorce 
ul Kotłęlaja 4. 


G-3 


Dziękuję TV — Video Kserokopiarki. 
Microcomputery Berlin Zachodni 30. 
Wurzbogerst 2, lei. 214 1! -58 za do¬ 
starczone kalkulatory układy scalone. 
Bew k 45 


SERWIS WIENCEK pole¬ 
ca swe usługi w zakresie 
naprawy komputerów 
COMMODORE, ATARI, 
SPECTRUM. 

Katowice, 

ul. Ossowskiego 28/30 
tel 549-779 


G-19 
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SAMI O SOBIE 


— W zeszłym roku Złotą Dyskiet 
kę BAJTKA zdobył klub MERIZAP z 
Ostrowa Wie kopolskiego zrzeszony 
w Federacji Czy I w tym roku przewl 
dujesz podobny sukces? 

— trudno mi przewidywać decyzję 
jury Wiem Jednak że nasze kluby maję 
w tego typu współzawodmctwach wiele 
do pokazania I niejeden jest tak dobry 
jak MERIZAP 

— Działacie w ramach ZSMP Czy 
tworzenie klubów komputerowych 
nie wygląda przypadkom na próbę 
przekupień a młodych ludzi bardzo 
atrakcyjnymi zabawkami? 

— Z pewnością me o to nam chodzi. 
Człowiek 2 a nteresowany informatykę 
traka przecież do klubu komjHitecowego. 
a nie na zebranie koła i dopuszczenie go 
do sprzętu nie zależy od legitymacji na 
szego Związku Poza tym do Federacji 
należy wiele klubów niezwięzanych z Or¬ 
ganizację Utworzono ję przy ZSMP po 

ewaz zgodnie z Ustawę o wynalazczo 
ści, właśnie w ramach Związku Socjali¬ 
styczne! Młodzieży Polskiej, działa Tur¬ 
niej Młodych Mistrzów Technik powoła¬ 
ny do wspierania innowacyjnych, a więc i 
informatycznych pasji młodzieży. 

— Odwiedzając kluby komputero¬ 
we w całej Polse zauważyłem te każ 
dy z nich Jest nieco inny każdy pra 
cuje w Innych warunkach jak jest 
więc sens łączenia Ich działań? 

Kluby różnię się wprawdzie między 
sobą. problemy maję jednakże baidzo 
podobne Brakuje wydawnictw ksężko 
wych z informatyki, szczególn-e dobrych 
i tanich podręczników. Ceny sprzętu, 
zwłaszcza klasy PC. wahają się nieu¬ 
stannie Łatwo leż kupić złom zamiast 
komputera czy dyskietek Klubowiczom, 
tym bardzie; ambitnym brakuje dostępu 
do szkoleń na odpowiednim poziomie, 
kontaktów z najnowszymi program m 
itp. Dotyczy to w pierwszym rządzie 
członków klubów działających poza oś¬ 
rodkami akademickimi. Nasza Federacja 
stara się trudności te rozwiązywać Lik 
widaga ich sitami pojedynczego klubu 
me fOst możliwa 

— Na co mogą z Waszej strony li¬ 
czyć kluby 9 

Na jjomoc i zasoby Centralnego i 
Wojewódzkich Klubów Komputerowych, 
o czym już mówiliśmy Mam tutaj na my 
śli przede wszystkim oprogramowanie 
oraz wszelką piomoc organizacyjną w 
tym również prawną I /eszcze jedna 
uwaga — pytasz na co mogą liczyć kluby 
— co sugcrujo instytucjonalny charakter 
Federacji, która przecież jest raczej ma¬ 
sowym społecznym ruchem. To istotna 
sprawa, ponieważ nasze możliwości w 
znacznym stopniu zależą od wsjjótdz a 
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łania i stopnia koordynacji wspólnych 
przedsięwzięć Od jednomyślności w 
określaniu i artykułowan u jednakich dla 
wszystkich interesów Ta sprawa ma za¬ 
sadnicze znaczenie obecnie, gdy głów¬ 
nym problemem ruchu me |est dostęp do 
ZX 81 a tworzenie banków nformacj' i 
dostęp do nich. me kurs BASICa na ME¬ 
RITUM I. a nauka d BASE III + . Po prostu 
klub 10 dziś już me tylko zabawa, a w co¬ 
raz w ększym stopniu rzetelna nauka wy 
korzystania komputera w miejscu pracy 
czy w szkoie co wymaga od(K>wiedniej 
organizacji dużych środków I pewne 
planowości w działaniu I na umacnianie 
tych tendencji w Federacji, można 
bezsprzecznie liczyć. 

— Wydaliście już dwie pozycje w 
serii Mikrokomputery w ramach bi¬ 
blioteczki Powszechnego Ruchu Inic¬ 


jatyw Innowacyjnych POUN Jakie 
madę zamierzeń a na najbliższą przy 
szlość? 

— Mamy przygotowane cztery nastę¬ 
pne pozycje dotyczące języków p ogra 
mowania. programów zytkowych 1 me 
todyki pracy klubu komputerowego W 
sumie na ten rok 12 tytułów Mamy auto¬ 
rów 1 drukarnię brakuje nam tylko ... pa¬ 
pieru. 

— Czy każdy z klubów należących 
do Federacji otrzymuje te pozycje? 

— Oczywiście każdy z naszych klu¬ 
bów otrzymuje odpowiednią ich liczbę 
Na razie odpłat ie. 

Redagujemy tez pierwszą w Polsce 
gazetę komputerową w postaci pro¬ 
gramu na ZX SPECTRUM Jest Ona emi¬ 
towana przez Polskie Radio, w audycji 
RADIOKOMPUTER raz w miesiącu 
— Jakie są Wasze plany na okres 
najbliższy I trochę dalszy? 

— Najważniejsze dla przyszłości ru¬ 
chu KK MMT test posiedzenie Komitetu 
do Spraw Nauki 1 Postępu Techniczne¬ 
go. który w najbliższym czasie będzie 
rozpatrywał problemy wychowania inno¬ 
wacyjnego młodzieży, w tym rOwmeż 
edukacji informatycznej prowadzonej 
przez Kluby Komputerowe Młodych M - 
stizów Techniki Jesteśmy w trakcie 
opracowywania materiału o naszych do¬ 
konaniach oraz potrzebach. 

Poza tym wyposażamy Kluby wojewó 
dzkie W ubiegłym roku zakupiliśmy 130 
mikrokomputerów Amstrad. W roku bie¬ 
żącym. nadal będziemy nabywać dla klu¬ 
bów Amstrady, jak również wększe ilo¬ 
ści IBM ów Chcemy w kwietniu urucho¬ 
mić Centralny Klub Komputerowy. Bę¬ 
dzie tam miejsce na wymianę oprogra¬ 
mowania, kompletowanie literatury. 
Chcemy stworzyć bibliotekę gdz e kaz 
dy będzie mógi nie tylko wziąć do ręki 
wydawnictwa kiajowe zagraniczne, ale 
także zrobić kopię ich fragmentów, zdo¬ 
być informacje co warto kupić gdzie 
kiedy 1 za |aką cenę 
Złożyliśmy zamówienie na opracowa¬ 
nie taniego modemu galwanicznego. 


który chcemy wytwa zać z przeznaczę 
mem dla naszych klubów. Obecnie te¬ 
stujemy prototyp. 

W marcu rozstrzygniemy drugą juz 
edycję konkursu na najlepiej pracujący 
klub komputerowy Nagrodą Główną iesl 
tym razem BM PC XI To tyle tezeli cho¬ 
dzi o najbliższą przyszłość. 

— W ubiegłym roku pośredniczyli¬ 
ście w zakupach sprzętu dla klubów 
Wiem, że byt to sprzęt bardzo tani 
Czy nadal macie takie możliwości? 

— Udało nam się wówczas wynegoc¬ 
jować duże obniżki cen i część naszych 
klubów zdążyła z lego skorzystać. Nie 
stety w listopadzie, w związku ze zmia 
nami na ryrnu ceny sprzętu znacznie 
się podniosły. Sądzę jednak, ze w nie¬ 
długim czasie dojdziemy do porozumie¬ 
nia z iakąś lirmą handlową znów bę¬ 
dziemy w stanu przedstawić naszym 
klubom atrakcyjną olertę zakupów Na 
raz-e egocjujemy 

— K uby Komputerowe Młodych 
Mistrzów Techniki, znajdują się w ca¬ 
łej Polsce Gdzie młody człowiek, za¬ 
interesowany Informatyką znaleźć 
może nformacje o Waszych klubach, 
w jego mieście czy gminie? 

— Juz niedługo - ja* sam wiesz — 
rozpoczniemy ich prezentację na tamach 
BAJTKA Niezależnie od ego. informacji 
takie udzielają Wojewódzkie Biura 
TMMT które m.eszczą się przy Zarżą 
dach Wojewódzkich ZSMP Wystarczy 
więc wziąć do ięki książkę telefoniczną. 
Śluzę tez swoim wykazem adresów pod 
telefonem 265401 wew 362wWarsza 
we 

Rozmawiał: 
Roman Poznański 


Spieszymy po nformować Czy 
tętników ie sklep BAJTKA w 
Bytom u zmienił swoją siedzibą 
Obecnie mieści się przy ul Konie¬ 
wa 6 Tel 81 57-01 


KONKURS ŚWIĄTECZNY ROZSTRZYGNIĘTY! 


Już od dawna listonosz doręczający kores¬ 
pondencję do redakcji „Sztandaru Młodych" 
nie miał tyle pracy Na ogłoszony przez nas w 
„Bajtku z grudnia ub. roku Konkurs Świątecz¬ 


ny wpłynęło ptonad 15 tys odpowiedzi. 23 lute¬ 
go br przed kamerami „Teleexpresu 1 odbyło 
się losowanie nagród. Oto pełna lista szczęśli¬ 
wców 

Główną nagrodę komputer Atari 65XE z ma¬ 
gnetofonem wylosowała Bożena Potoczny z 
Oławy 

Posiadaczami plecaków „Atari” stali się Woj¬ 
ciech Drwal z Tarnowa, Małgorzata Nowak i Je¬ 
rzy Pieńkowski z Warszawy ora 2 Anna Strzyże¬ 
wska z Góry Kalwarii 

Kasety z programami wylosowali Stanisław 
Nezveda z Pragi Adam L pszyc z Michalina, 
Tomasz Wilk z Katowic i Tomasz Oczkoś z Go¬ 
rzowa Wielkopolskiego. 

Książki o tematyce komputerowej przypadły: 
Sobiesławowi Gabarze z Bydgoszczy, Piotrowi 
Guzkowi z Chełmna, Piotrowi Grzelakowi z Ło¬ 
dzi Krzysztofowi Bartzowi z Opola Lubelskie¬ 
go, Jakubów Osińskiemu z Warszawy Arka¬ 


diuszowi Baronowi z Rudzińca Waldkowi Ko¬ 
złowskiemu z Elbląga Krzysztofowi Wachali z 
Lwówka Śląskiego Juliuszowi Zajdzie z Wroc¬ 
ławia, Piotrowi Kozłowskiemu z Białegostoku, 
Marlenie Władyczko z Gryfina, Mariuszowi Gru¬ 
zie z Warszawy Grzegorzowi Landsmanowi z 
Gdyni Maciejów) Knulowl z Łaska Pawłowi Wi¬ 
tkowskiemu z Warszawy, Robertowi Woźnieko- 
wi z Lubuska, Ireneuszowi Rogale z Gdańska, 
Jarosławowi Charcholisowi z Bartoszyc Woj¬ 
ciechowi Wiatrowskiemu z Nidzicy i Krzyszto 
fowi Kam nskiemu z Wrocławia 
Ci, którzy nie wylosowali żadnej nagrody 
mogą zawdzięczać to bądź nieprawidłowemu 
rozwiązaniu (hasłem konkursu było „Bajtek 
Twoim przyjacielem”) bądź... brakowi szczęś¬ 
cia Może dopisze im ono przy rozwiązywaniu 
Konkursu Wielkanocnego 

Triumfatorom gratulujemy! 
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SAMI O SOBIE 



ROBOT EDUKACYJNY 


MICR0R0B0T-1 


Na przestrzeni ostatnich kilku fal obser 
wowany ;est szybki rozwó małych robotów, 
zwanych robotami edukacyjnym' Można 
wskazać dwie główne przyczyny tego roz¬ 
woju — wzrost produkcj 1 i zastosowań ro 
botów przemysłowych — burz wy rozwój 
tanich komputerów osobistych Roboty 
przemysłowe wraz z oprzyrządowaniem są 
urządzeniami drogimi. Jednocześnie rosną¬ 
cą szybko liczba zastosowań tych robotów 
sprawia, ze wzrasta zapotrzebowanie na 
małe i znacznie tańsze roboty frenirsgpwe o 
zbliżonych cechach funkcjonalnych Roboty 
tren ngow t używane sa w zakładach stosu¬ 
jących roboty do wstępnego przeszkoleń a 
personelu, na uczelniach a także w szko¬ 
łach Urządzenia takie także stymuluję stu¬ 
dentów (uczniów) do prób z konstruowa¬ 
niem innych, podobnych urządzeń Od cza¬ 
su. gdy mikrokomputer można wbudować 
do niewielkich zabawek znalazło się wie u 
hobbystów budujących własne kroczące 
maszyny jeżdżące myszy, żółwie i inne n 
leligemrte urządzenia. Tak narodziła się idea 
konkursów, łączących przyjemne z pożyte¬ 
cznym. 

Konkursom tym paironuią poważne insty 
tucje. takie jak IEEE. Zadaniem uczestników 
turnieju MICROMOUSE jest skenstruowa 
nie robota potrafiącego znaleźć najkrótszą 
drogę w labiryncie w ograniczonym czasie 
Wymiary labiryntu są narzucone, w związku 
z tym mysz nie może być szersza • dtuzsza 
nż 25 cm. Dodatkowym utrudnieniem jesl 
wymagania całkowitej niezależności Każdy 
robot musi mieć własne zasilanie i napęd i 
musi byc samosterowany Turnieje tego 
typu rozgrywane są od 1980 r i obecnie 
najepsze myszy dysponują czujnikami |>od 
czerwieni, radarem ultradźwiękowym, mo¬ 
żliwością przyśpieszeń na długich prostych 
(osrągają prędkość do 3 m/sek) hamowa 
nia przed zakrętem W tym turnieju byłoby 
ciężko wygrać, ale można spróbować w m 
ero ping-pionga Na raz-o wygrywały roboty, 
którym w ogóle udało się tral e w piłeczkę 
Wszystkim zainteresowanym czytelnikom, 
chcącym brać udział w ta'«h konkursach 
polecam szczegółową lekturę INFORMATY 
K11/88 

Ale powróćmy do robolów edukacyjnych 
Konfiguracja kinematyczna robola edukacyi 
nego jest mmei lub bardziej zbliżona do 
konfiguracji ludzkie, ręki Typowy mampula 
lor posiada zwyk e 5 stopni swobody, co za 
pewma mu podobieństwo do robota prze 
myślowego Główne różnice wysiępuią jlfży 
porównywaniu wymiarów (kilkadziesiąt cen 
tymetrow — 152 m), a co za ym idzie 
przestrzeni roboczej udźwigów (poniżej I 
kg — do 20 kg), dokładności i oczywiście 
ceny (k Ikaset. kilka tysięcy dolarów — kilka¬ 
dziesiąt tysięcy dolarów) Podstawowym 
wymogiem przy budowie robota edukacyj¬ 
nego |cst uzyskanie możliwie nisktei ceny 
konstrukcji. Wymóg ten silnie rzutuje na pa 
rametry ruchu manpulaiora; dokładność 
fiozycionowania me jest zbyt wygórowana 
(rzędu 1 mm), trudno również mówić o pra- 
wdziwei powtarzalności. 

Urządzeniem sterującym robotem może 
byc dowolny komputer osobisty wyfiosazo- 
ny w standardowe wyjście równolegle lub 
szeregowe Niek edy wraz z robolem, firmy 
ofe ują specjalizowane sterowniki zaopa 
I zonę w odpowiednie pizye ski funkcyjne 
Jako oprogramowanie podstawowe ofero 
wane są również proste języki programowa 
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nia robolów, w większości oparte o interpre¬ 
ter języka BASIC lub kompilator języka 
FORTH Niektóre systemy są (irzystosowa 
ne do rozbudowy o układy wizy ne i posia 
dają nawet proste procedury rozpoznawania 
obrazów istnieje kilka typów robotów edu¬ 
kacyjnych. któro różnią się zdecydowanie 
budową od tych omawiany n powyżej. Są to 
jeżdżące mechanizmy żółwie Niektóre z 
nich oprócz sterowanego mechanizmu je¬ 
zdnego są wyposażone również w ramtę 
prostego manipulatora Kilka typów robotów 
edukacyjnych lo po prostu plastikowe zaba¬ 
wki o zfozonych, mechanicznych lub me¬ 
chaniczno-elektrycznych układach przenie 
sienią najjędów słerowane za pomocą 
dźwigni (joystick) Obserwuje się. ze bar¬ 
dzie zaawansowane konsliukcje robolów 
edukacyjnych (o lepszej powtarzalności ru 
chu i wyzszoi precyzi pozycjonowania) 
znajdują powoli zastosowania lównez w 
małych firmach przemysłowych 
Przedstawiony na zdjęciu robot edukacyi - 
ny jest efektem pnący kilku osób Autorem 
modelu a naslepnie prototypu manipulatora 
iest Pawer Kuzan, absolwent wydziału 
elektroniki! PW. Manipulator w zależności 
od wykonania posiada 5 stopn swobody (z 
możliwością przymocowania narzędzia 
piórka wiertarki) lub 4 stopnie swobody 
sterowany chwytak. Robot posiada napęd 
hydrau iczno-elektryczny (pomp-u o mocy 
50W) Do pomiaru położenia wykorzystywa¬ 
ne są potencjomety obrotowe 
Układ sterowania robota jest autonomicz 
nym mikrokomputerem zbudowanym z 
użyciem procesora Z80A. pamięcią EPROM 
o pojemności 4 kb, pamięcią RAM 8kb. 
przetwórń kietn analogowo-cyfrowym (8 ka 
natów, — rozdzielczość 8 bitów) układem 
do transmisji szeregowej o az układam sle 
rowanta silnikiem Okład sterowania umożti 
wia nauczenie sekwencji ruchu robola iak i 
automatyczne odtwarzanie. Ponieważ jed¬ 
nak jest to urządzenie dydaktyczne, przez¬ 
naczone dla przyszłych użylkowników robo- 
low a pizede wszystkim dla przyszłych kon 
stiuktorów dlatego normalnie pracuje się z 
robolem w .nny sj>osób. Autonomiczny sie 
town k łączony iest (złączem szeregowym) 
z nadrzędnym komputerem (w chwili obec¬ 
nej golowejcst oprogramowanie na IBM PC 
oraz n MSM — lirmy IMPOL-1) i traktowa¬ 
ny jesl jak inteligentne urządzenie weiśc a/ 
wyjścia Sterownik przyjmuje wykonuje 
zdefiniowane makrorozkazy takie jak: por a 
stan robota i urządzeń wejściowych podai 
położenie robota, zapisz sterowanie zapisz 
pozyqę kroku i wykonaj krok wczytaj pro¬ 
gram pracy oraz wczytaj algorytm sterujący 
Mając tak bogaty zbiór makrorozkazów pra 
cująca osoba może, w zależności od swoich 
umiejętność bardz e| lub mn.oi przejmować 
od komputera władzę nad robolem W naj¬ 
prostszym przypadku komputer umożliwia 
zaprogramowanie robota (korzystając z 
wbudowanego menu), zapamiętanie nau 
czonego programu na dysku (i oczywiście 
odczytane tego programu), wysianie nau 
czonego programu do sterown ka, a polem 
wciśnięcie START i już. Natomiast dla praw 
dziwycn fachowców istnieje możliwość 
zmiany algorytmu sterowania albo przez 
bezpośrednie sterowanie -obocikiem albo 
przez przesłanie zmienionego algorytmu 
pracy do sterownika. 

Andrzej Gogolewski 


LOGICAL DESIGN WORKS, INC. 

780 Montague Expwy. 3 
Suitę 403, San Jose, 

California 95131 


(408) 435-1445 
tlx: 294526 LDW UR 



520STM $299- 

1040ST $771,. 

SF314 $219,- 

SH204 $739,- 

SM125 $15$,* 

SCI 224 $345,- 

Zestawy: 

520STM + SF314 
520STM SF314 SM125 
1040ST + SM125 
1040ST + SC1224 


512KBRAM,modulator TYPAL 5.5MHz 
1024 KB RAM, wbudowany drive 720 KB 
dwustronny drive 720 KB 
20 MB Hard Disk 
Monochromatyczny monitor 
Kolorowy monitor RGB 

$509,- 

$649,. 

$890,- 

$1069,- 


Komputery posiadają klawiaturę w wersj angielskiej. 


Składanie zamówień: 


Prosimy o wypełnienie formularza ITA 629P licencji eksportowe) i 
przesłanie ekspresem lotniczym wypełnionego formularza oraz ko¬ 
pi przekazu bankowego na adres Logica Design Works incorp Pic 
mądze (przekazem telegraficznym) należy wpłacać na konto 


BANK OF THE WEST MILPITAS OFFICE. 
1360 CALAVERAS BOULEVARD 
MILPITAS CALIFORNIA 95035 USA 
Account no 22004317 


Do zamówienia należy doliczyć kwotę S28 pokrywająca koszty spe¬ 
dytora z Hamburga 

Zamawiający otrzymuje sprzęt na adres domowy w ciągu 5-6 tygodni 

Komputery objęte są roczną gwarancją — serwis gwarancyjny i po 
gwarancyjny wykonuje doświadczona i autoryzowana przez ATARi: 
f rma 

I Przedsiębiorstwo Zagraniczne KAREN 
ul. Obroncow 23 
03-933 Warszawa 
tel. 178410 
tlx 813948 kren pi 

Pod powyższym adresem mogą Państwo zasięgnąć szczegółowych 
informacji technicznych. 





WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH 



ASCOM TECHNOLOGIES 

[FAR EASH PTE LTD 


PWPO-T „Refleks” Sp. z o.o. informuje, 

ze działa jako wyłączny przedstawiciel serwisowy na zasadzie zawartego kontraktu z 
ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD Na zakupiony w tej firmie sprzęt wy 
dawane jest w Polsce świadectwo jakości i udzielana jest roczna gwarancja,‘w czasie 
której funkcje gwaranta sprawuje na zasadzie wyłączności PWPOT „REFLEKS 
Sprzęt zakupiony w ASCOM po odebraniu przesyłki przez uzytkown ka jest testowany 
sprawdzany bezpłatnie w PWPOT „Refleks Sp z o o 


UŻYTKOWNIK OTRZYMUJE TYLKO DOBRY SPRZĘT! 


Ponadto „Refleks” udzieli Państwu wszelkich dodatkowych informacji zarówno handlo¬ 
wych, jak i technicznych (katalogi, cenniki itp ) 

Kontakt Przedsiębiorstwo Wdrażania Postępu Organizacyjno-Technicznego 
„Refleks” Sp. z o.o. Dział Importu, 02-051 Warszawa, ul. Glogera 1 tel. 
(02) 659-20-41, (02) 659-39-22 tlx 817530 ref pl. 

Wysyłkowo z firmy ASCOM TECHNOLOGIES (FAR EAST) PTE LTD otrzymacie Państ¬ 
wo sprzęt mikrokomputerowy wysokiej jakości i w krótkich terminach dostawy 

Oferta po atrakcyjnych cenach: 

— kompletne zestawy mikrokomputerów PC/XT 6/8/10 MHz, PC/AT 8/10/12 MHz, 
PC/38612/16/20 MHz oraz inne, jak np mikrokomputery przenośne i najnowsze 
typy profesjonalnych mikrokomputerów, 

— pełny asortyment kart CSKD, wyposażenia i akcesoriów umożliwiających samodzie 
Ine zbudowanie m krokomputera lub rozszerzenie zestawu już posiadanego (karty 
główne, grafiki kontrolery karty obsługi wejść/wyjść, kable, obudowy, klawiatury 
zasilacze), 

— pełny asortyment urządzeń zewnętrznych takich jak monitory monochromatyczne i 
kolorowe (szeroka gama typów o różnej rozdz elczośct), pamięci taśmowe, pamięci 
na m ękkich dyskach i napędy dysków twardych (o bardzo dużej pojemności i krót¬ 
kim czasie dostępu), różne typy drukarek f rm EPSON CITIZEN STAR PANASO¬ 
NIC, Amstrad, różne typy ploterów digitizerów, 

— nośniki magnetyczne, 

— inne wyposażenie w środki techniki biurowej, 

— urządzenia i przyrządy elektroniczne, 

— urządzenia techniki video, 

— elementy i podzespoły elektroniczne. 

ASCOM TECHNOLOGIES/FAR EAST/PTE LTD 
Republic of Singapore 

45 Gentmg 05-02 Genting Warchouse Complex Singapore 
1334 Republic of Singapore. 

Przedsiębiorstwo Wdrażania Postępu Organizacyjno-Technicznego Sp z o b. 

K-185 
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Najwyższy poziom technologii japońskiej 


Szeroki wybór zestawów znaków: 


Łatwość użytkowania: 

Szybkość druku: 

Druk kolorowy: 
Rewelacyjne ceny: 

Pełna oferta: 
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Funkcja „PAPER PARK” możliwość stosowania 
pojedynczych stron oraz papieru z perforacją 

8 różnych krojów wbudowanych w drukarką i zna¬ 
ki ASCII/IBM wersja Commodore C-64/128 zna¬ 
ki dowolnie programowane 

Kilkanaście funkcj; wybieranych za pomocą przy¬ 
cisków na obudowie 

120 lub 144 zn/sek w trybie standard: 30 lub 36 
zn/sek w trybie korespondencyjnym 

Wersja LC 10 colour, drukuje w 7 kolorach' 

LC-10 lub LC 10C (do C-64/128) — DM 450 
LC-10 colour lub LC-10C colour — DM 550 
plus transport DM 40 kabel DM 20 

Oczywiśc e oferujemy Państwu pełną gamę dru¬ 
karek Star łącznie z najnowszą drukarką lase¬ 
rową LS 08 (8 str/ min), 1MB kompatybilna z HP 

Laser Jet II) za DM 4500. 


otef sv s 


,terf> s 



perip" e,a ' S 


'R^dnikarka 



ABC Data Im- und Export GmbH 
AugustastraBe 40. 5300 Bonn 2, RFN 
tel. 0228/35.44.80,-90. telex 88.55.66 


ABC Computersystems 
Wittenbergpiatz 3a 
1000 Berlin 30 
lei 213 59 37 
Telex 181 365 


ABC Data GmbH 
Diimar-Koel-Str 13 
2000 Hamburg 11 
tel 31 40 03 
Telex 21 66 002 
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKÓW 


OSIEMNASTOKOŁOWIEC 


Cześć Maluchy' 

Kubuś Literka, dzielny poszuki 
wacz przygód i nasz stary przyjaciel 
został kierowcę wielkiej ciężarówki 
Chyba każdy (a może także każda) z 
Was marzy o tym by zasiąść za kiero¬ 
wnicę takiego osiemnastokolowca i 
wyruszyć przed siebie Okazuje się je¬ 
dnak — przekonał się o tym Kubuś — 
ze życie kierowcy nie składa się z sa¬ 
mych tylko przyjemności. Czasem 
trzeba nieźle się nagłowić, jaki zabrać 
towar i jaką pojechać trasę, aby prze¬ 
wieźć możliwie najwięcej ładunków 


Zasady gry są bardzo proste. 
W pięciu miastach znajduję się 
magazyny z towarem. W każdym 
z magazynów czekają na tran 
sport do poszczególnych miast 
cztery ładunki Kubuś rozpoczy 
na pracę od pierwszego maga¬ 
zynu. Jego ciężarówka zab era 
jednorazowe 3 ładunki Może 
wyruszyć na trasę tylko siedem 
razy a równocześnie musi starać 
się dostarczyć do miejsca przez 
- aczen a jak najwięcei tadun 
ków Za każdy z nich otrzymuje 
zapłatę w wysokości 100 bajto 
dukatów 

Pisanie naszego programu 
rozjX)czmemy od rozszyfrowa¬ 
nia nazw zmiennych i tablic 
pozycja — Określa, w którym 
mieście znajduje się w tej chw I 
ciężarówka Kubusia 


zarobek — Suma bajtodukatów które otrzyma! Kubuś 
za przewiezione ładunki 

magazyn (i, ]) — Tablica ta zawiera informacje, jakie 
ładunki czeka ą na Kubusia w poszczególnych mia¬ 
stach Parametr I określa miasto a j numer ładunku Je¬ 
śli np magazyn (3,1)=4 znaczy to. ze w mieście 3 
p erwszy ładunek czeka na przewiezienie do miasta 4 
Wartość 0 oznacza, że ładunku |uż me ma. 
ładunek (i) — Ta tablica zawiera informacie o ładunku 
umieszczonym na ciężarówce Może także zawierać 
zera. które oznaczają puste miejsca 
Teraz możemy już prześledzić dzatanie naszego 
programu. Z pewnością przyda nam Się schemat blo 
kowy Pierwszą czynnością po rozpoczęciu programu 
oraz deklaraci zmiennych i tablic (linie 10—40) iesl wy 
losowanie początkowego rozmieszczenia ładunków (li¬ 
nie 100 1 50). Za każdym razem następie sprawdzę 
me. czy przypadkiem w którymś z magazynów me zo¬ 
stał umieszczony ładunek przeznaczony właśnie do 
tego magazynu (linia 130). 

Po zakończeniu losowania rozpoczyna się właściwa 
część gry wykonywana w pętli siedmiokrotnie (linie 
160-440] Na początek wyświetlana jest na ekranie 
plansza informująca 0 stanie gry. W naszym programie 
planszę drukuje osobny podprogram (Imię 1000- 
-1310) Następna czynność to załadunek samochodu 
(linie 180-290) Nie jest to proste Komputer mus wie¬ 
dzieć. :le pustych mieisc jest na samochodzie Kubus a 
w zależności od tego tyle razy pytać o ładunek Musi 
także wiedzieć czy żądany przez grającego ładunek 
test w magazynie i aktualizować dane o zawartości ma 
gazynów Jeśli graiący nie chce lub nie może zapełnić 
całego samochodu na pytanie o ładunek odpowiada 
wprowadzając wartość 0 Po każdej odpowiedz wy 
świetlana jest nowa plansza 
Samochód załadowany pozostaje tylko decyzja do 
którego miasta edz emy (linie 300-320) i ruszamy w 
drogę Krótki program przedstawiający jazdę ciężarów¬ 
ki (linie 330-400) z pewnością wicte zyska gdy zmie 
nicie go nieco wykorzystując indywidualne możliwości 




Waszych komputerów np. definiowanie znaków grali 
cznych czy drukowanie w określonym miejscu ekranu 
Będz e to pierwsza część Waszego dzisiejszego zada¬ 
na domowego 

Po dojechaniu na miejsce następuje rozładowanie 
ciężarówki i obliczenie zarobków Kubusia (linie 4 .0- 
-430) Tu kończy się jłętla, a więc powracamy na jej 
pieczątek chyba że przebiegamy |ą już po raz siódmy 
W takim p zypadku komputer przechodzi do wyświet 
lenia komunikatu końcowego program srę kończy 

A a mam dla Was jeszcze jedną propozycję Spró 
b jae zmienić nasz program w takt sjx>sób aby można 
było wie e razy sozjx>czynać grę od tej samej sytuacji 
W tej chwili, za każdym razem jest ona losowana od 
nowa 

Powodzenia i szerokiej drogi życzy Wam 

Romek 


9 REK i deklaracja tablic i zaiennych t 

10 LEI pozycja*! 

20 LET ; aro ek 0 
30 DIH aagazyn(5,4) 

40 Din ładunek (3) 

99 REH łłttlt losowanie ładunku tttttt 

100 FOR i*l TO 5 

110 FOR j=l TO 4 

120 LET aagazynli,j)=INTlRND(llt51*l 

130 IF aagazyn(i,j)=i THEH 60T0 120 

140 NEKT j 

150 NETT i 

159 REH tttt glon a pętla program tttt 

160 FOR k=l TO 7 

170 SOS.B 1000 

179 REH tmitt branie ładunku ttltłłt 

180 FOR i*l TO 3 

190 IF ładunek (i)O0 THEN SOTO 290 

200 PRIKT 'co zabierasz*; 

210 INPUT ładunek(i) 

220 IF ładunek(i)*0 THEN SOTO 280 

230 FOR ,=1 TO 4 

240 IF aagazynfpozyCja,j)=ladunekf 

i) THEN LET aagazyn(pozycja,j)=0:60ID 28 
0 

250 NETT j 
260 LET ładunek(i)=0 

270 SOTO 190 

280 SOSDB 1000 

290 NETT i 

299 REH ttttttt wybór aagazynu ttitttt 


300 PRINT 'dokąd jedziesz*; 

310 INPUT pozycja 

320 IF pozycja>5 OR pozycja<l OR pozyc 
jaOINTipozycja) THEN SOTO 300 

329 REH itmmttl jazda timtlttlttl 

330 FOR i*l TO 35 

340 CLS 

350 FOR j=l TO i 
360 PRINT ' '; 

370 NETT j 

380 PRINT 'łłłn' 

390 FOR t=l TO 100:NETT t 

400 NETT i 

409 REH tttt rozładunek i zarobek tttt 

410 FOR i*l TO 3 

420 IF ladunek(i)=pozyCja IHEN LET 1 

adunekli)=0: LET zarobek zarołwk+i0& 

430 NETT i 

440 NETT k 
450 CLS 

459 REH tttttt końmi kat końcowy tttttt 

460 PRINT 'Zarobiłeś*; zarobek; 'bajtodu 
katów.' 

470 END 

999 REH ttttttttttt plansza ttttttttttt 

1000 CIS 

1010 PRINT ' - ' 

1020 PRINT * eagazyn',pozycja;' * 

1030 PRINT “ . ' 

1040 PRINT 

1050 PRINT ' - 


1060 FOR a=l TO 3 

1070 IF ładunek (a) <>0 THEN PRINT ! 

1080 NETT a 
1090 PRINT 

1100 PRINT' /Hi 
1110 FOR a*l 10 3 

1120 IF 1 adunek (a)OO THEN PRINT ladun 
ek(a>;'"; 

1130 NETT a 
1140 PRINT 

1150 PRINT ' E Ul =============• 

1160 PRINT ' [-0—00- -od-’ 

1170 PRINT 
1180 FOR a=l TO 5 
1190 PRINT ' 

1200 FOR n*l TO 4 

1210 IF aagazyn(a,nK>0 THEN PRINT * 

_ •* 

9 

1220 NETT n 
1230 PRINT 

1240 PRINT *aagazyn*;a;*-!'; 

1250 FOR n*l TO 4 

1260 IF aagazyn(a,n)<>0 THEN PRINT a 

agazyn(a,n);'!'; 

1270 NETT n 
1280 PRINT 

1290 PRINT* -' 

1300 NETT a 
1310 RETURN 
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CENY NA DZIEŃ28.02.88 



GIEŁDA PEWEX WLK 

BAJTKA BAi.TONABRYTANi; 
łtys. zl) (USD) (!) 

SINCLAIR 



ZX81 

50 - 

30 

ZX Spectrum 48 KB 

100 115 

60 

ZX Spectrum Plus 

155 - 

70 

ZXSpectn*ni28 + 2 

280 - 


Drukarka SEIKOSHAGP50S 

110 — 

40 

TIMEX2048 

160 146 

- 

Joystick 

9-11 - 

10 

COMMODORE 

C-64 

245 219 

165 

C-128 

315 299 

220 

C-t28D 

r _ _ 

31° 

Amiga 

12 min — 

450 

Magnetofon 1531 

45 48 

25 j 

Stacja dyskietek 1541 

260 - 

~j 

Stacja d/sk elekt 571 

310 299 

185 

Drukarka GP-500 

210 


Dyskietki 514 {średnia jakość 

09-1 0 35 

04 

ATARI 

65 XE 

175 125 

65 

130 XE 

260 199 

105 

Stacja dyskietek 1050 

220 187 

110 

Drukarka 1029 

250 199 

- 

ATARI 520 STMst dysk. 0.5Mb 

lOmln 798 

360 

AMSTRAD 



464 z monit ronocłiromat 

32D - 

160 

6128 z momi itonocłiromal 

495 

230 

6128 z monitorem. kotaro A-yrą 

595 

1 310 

Dyvkie'»i3 

6 

3 

PC 1512 SD MM 

300 

380 

iPCI5 2SDCM 

12 min - 

5S0 

PCW 8256 

580 

290 



HOME MADĘ? 


Zainteresowanie oprogramowaniem I literaturą fa¬ 
chową nie maleje. Ustaliła sią lei grupa oaob posia¬ 
dających znakomite rozeznanie potrzeb i wszelkie no¬ 
wości w polskoiezycznei wersji natychmiast pojawia 
ja się na giełdzie. I chociaż ..dorosłe" wydawnictwa 
proponują coraz ciekawsze pozycje książkowe ciągle 
jeszcze me są one konkurencyjne dla odbitek ksero¬ 
graficznych mizernej jakość sprzedawanych po 25 zl 
za stroną. 

Miejmy nadzieją, że nowa dziedzina zastosowania 
techniki komputerowej, czyli Desk Top Publishing 
zrewolucjonizuje w niedalekiej przyszłości także pols¬ 
ki rynek wydawniczy. Posiadając mikrokomputer kla¬ 
sy PC i drukarką laserową, bądzie można nawet na 
własnym biurku opracować I wydrukować każdą pu¬ 
blikację, jakością nie ustępującą profesjonalnemu 
składowi drukarskiemu. 

Póki co. Wydawnictwo Naukowo-Techniczne korzy¬ 
sta ze składu IBM, dzięki czemu cykl wydawniczy 
skraca do 3-4 miesięcy 



t 


Z' ■ 
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DANYCH 


Grzegorz Dudek — uczeń szkoły ponadpodsta 
wowei. lat 15 Posiada mikrokomputer Commodore 
16/116 Zainteresowania nformatyka i elektronika. 
Proponuje wymianę gier oraz programów użytko¬ 
wych Adres 44-100 Gliwice, ul. Lotników 87/29. 


Piotrków Trybunalski, ul. Koslromska 66 bt.22 
m 10. 

Piotr Bilski, la 26. lekarz Mikrokomputer AMIGA 
500. monitor 1084. drukarka Siar NL 10. stacja dy 
sków 3.5". Pragnie nawiązać kontakt z użytkowni¬ 
kami Amigi w celu wymiany doświadczeń, opr gra 
mowania oraz literatury Adres; 70-836 Szczecin, 
ul. Węgierska 5. 

Karol Augustyn, lat 18. Posiada mikrokomputer 
Amstrad CPC-464 Pragnie nawiązać korespon 
dencię w celu wymiany doświadczeń oraz opro¬ 
gramowania. Adres: 16-082 Białystok, ul. Nowotki 
13/2 m 59 


Przemysław Sadoch, lat 13 Posiada ATARI 65 
XE joystick, magnetofon XC-12. Zainteresowania 
informatyka oraz matematyka. Oprogramowanie 
programy matematyczne, muzyczne oraz gry Pro¬ 
ponuje wymianę oprogramowania oraz doświad 
czeń. Adres 64-920 Pita. Pi 'Zwycięstwa 10/11 

Rafał Okarma, uczeń lat 15. Posiada komputer 
IBM PC wraz z osprzętem firmowym. Oprog amo- 
wanie programy użytkowe, prezentacyjne i gry 
Zainteresowania informatyka, programowanie 
Pragnie nawiązać kontakt z posiadaczami kompu 
terów tet marki w celu wymiany doświadczeń, lite¬ 
ratury i oprogramowania Adres 33-171 Pleśna 
284. Tarnów. 

Mariusz Ferdyn, uczeń lat 14. Posiada mikrokom¬ 
puter Commodore 64 magnetofon TURBO DATA 
Proponuje wymianę próg amów użytkowych oraz 
doświadczeń Adres: 03 977 Warszawa, ul. Egips¬ 
ka 5 m 14 

Rafał Gałązka, uczeń 12 lal. Posiada mikrokompu¬ 
ter Atari 800 XL stację dysków 1050. Oprogramo 
wa te gry i programy użytkowe Adres. 97 300 


Ireneusz Niezgoda, lat 15. Posiada mikrokompu¬ 
ter C Plus 4. Proponuje wymianę oprogramowania 
doświadczeń. Odpowie na każdy list za załączę 
niem znaczka pocztowego. Adres: 05-400 Otwock, 
ul Batorego 36 m 18 

Marcin Hawrylczup, lat 16 Jest posiadaczem ZX 
Spectrum 48 KB oraz Commodore 64 Ma dostęp 
do najnowszego oprogramowania na wyżej wymię 
nione typy mikrokomputerów Interesuje się infor 
matyką i muzyką Z posiadaczami tych mikrokom¬ 
puterów proponuje wymianę oprogramowania oraz 
doświadczeń. Adres- 03 580 Wa wa ul. Zamiejska 
9 m 19 

Jacek Cieślewicz, uczeń lat 15. Posiada Atari 65 
XE oraz magnetofon XC-12 Oprogramowanie; gry 
i programy użytkowe Zainteresowania elektroni¬ 
ka. informatyka oraz wędkarstwo Adres 62-200 
Gniezno. Os. Wl Łokietka 14 B/15 

Fryderyk Badura, lat 12. Posiada mikrokomputer 
ZX Spectrum. Proponuje wymianę gier ora z pro¬ 
gramów użytkowych Adres - 44-200 Rybnik u! 
Dworcowa 5/41 



system 


Przedsiębiorstwo Wielobranżowe „System” 
działa jako wyłączny przedstawiciel serwisowy firmy: 

MEGA 


KURFURSTENDAMM 202 1000 BERLIN 15 
Tel 8825641 tlx 182888 MEGA 

KTÓRA DOSTARCZA SPRZĘT ELEKTRONICZNY WYSOKIEJ KLASY 
W TYM: PC/XT/AT/RT, 16 I 32 BITOWE, DRUKARKI, PLOTERY, DIGI¬ 
TIZERY, MAGNETOWIDY, DYSKIETKI, TAŚMY BARWIĄCE ITP. IN 
FORMACJĘ TECHNICZNO-HANDLOWĄ (KATALOGI I CENNIKI) MOŻ¬ 
NA UZYSKAĆ W SIEDZIBIE FIRMY 
„SYSTEM” 

WARSZAWA, UL WOLSKA RÓG MŁYNARSKIEJ (PRZEJŚCIE POD¬ 
ZIEMNE OBOK PDT WOLA) 

TEL. 32-80-93 tle 817819 pws pl 


K 48 
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mógłbym dostać 
magnetofonowych 


Mol tata kupił komputer o nazwie 
COMMODORE 2001 PERSONAL ELEC¬ 
TRONIC TRANSLATOR Podobno eat to 
dobry komputer ale do biura do Jakichś 
obi czert [...J Pytałem w Bytomiu czy 
tac programy na kasetach 
ch lecz nic z tego f..J 
Zagubiony RAFAŁ 
Komputer o którym mowa zwany |est w 
skrócie PET i był swoistym htem lirmy 
Commodore pod koniec lat 70-tych. Był to 
leden z pierwszych komputerów przezna¬ 
czonych właśnie do biur i zakładów pracy 
Jego następcami były Commodore VIC-20, 
Commodore 8128 oraz C 64 Programy do 
tego komputera są rzeczywiście trudnodo¬ 
stępne |ako. ze sprzęt ten został już wyco¬ 
fany z produkcji Jedynym źródłem mogą 
być sta»e czasopisma komputerowe (ame¬ 
rykańskie) z lat 80—83 poza tym giełda, 
choć obawiam się. ze ich zdobycie będzie 
dość kłopotliwe PET nie iest kompatybilny 
z żadnym innym „dzisiejszym" kompute¬ 
rem Commodore 


Jesteśmy wraz z kolegę początku ący 
ml użytkownikami C l 28 Chcielibyśmy 
dowiedzieć się w jaki najprostszy spo¬ 
sób można połączyć te dwa komputery 
bez pośrednictwa linii telefonicznej tak 
aby możliwe było porozum ewanle się 
między sobą mieszkamy oddaleni od 
siebie o 7 pięter w pionie) Chodzi nam o 
to. aby sygnał emitowany przez |edon 
komputer byl odbierany zarówno na te¬ 
lewizorze nadającego Jak I odbierające¬ 
go 

Paweł Kamiński Dariusz Kam ński 
WARSZAWA 

Połączenie takie w zasadz ę jest niemo 
żliwe Po pierwsze w paromelrowej dlugoś 
ci odcinku przewód będą się indukowały 
różnego rodzaiu zakłócenia kłóre w ekstre¬ 
malnych przypadkach mogą doprowadzić 
do spalenia układów transm syinych t pro¬ 
cesora Po drugie jakiekolwiek uszkodzenie 
samego przewodu MUSI doprowadzić do 
spalenia bardzo drogich układów CIA 
Połączenie takie może być natomiast reali¬ 
zowane bez przeszkód za pomocą mode¬ 
mów i programu teletransmisyjnego. obo¬ 
jętnie czy będzie to Się odbywało poprzez 
zwykły przewód czy przez l-mą lelefonicz 
ną. W tym ostatnim wyj>adko wymagana 
jest jednak uprzednia zgoda odpowiednie 
go Urzędu Telekomunikacyjnego oraz ho¬ 
mologacja modemów 


SPRZĘŻENIE ZWRO TNE 


Drogi BajfktM 


Mam kilka pytań związanych z mikro¬ 
komputerem ZX Spectrum 

1 Czy istnieje syntezer mowy na ZX 
Spectrum ■> 

2. Gdzie możnz dostać w Polsce pa¬ 
pier do drukarek? 

3- Jaka gra na ZX Spectrum najlepiej 
symuluje Jazdę samochodem? 

4. Czy sę dwa różne programy o naz¬ 
wie „GREAT ESCAPE ? 

S Jak zmienić kolor 
w 


punktów 
DIO? 


kolor rysowanych linii, 
programie ART STU* 


6. Czy w programie ART STUDIO są 
opcje rysujące wycinki kola lub ellp- 
ay? 

7 Jaki program na ZX Spectrum poz¬ 
wala na uzyskanie więcej niż 32 zna¬ 
ków w wierszu? 

8. Jaki zaktad w Po sce rozszerza f>a- 
mięć RAM ZX Spectrum - * 

9. Gdzie można kupić lub wyjłożyczyć 
opisywany na waszych łamach 
kompilator Pascala? 

10. Jak można przetłumaczyć program 
napisany w Basfcu nad kod maazy 
nowy? 

Arkadiusz Socha 
ul. J Krasickiego 22/1 
57-402 Nowa Ruda 


Oto odpowiedzi na Twoje pytania 
1. Program pozwalający syntezować 
dźwięki zbliżone do ludzkiei mowy na 
ZX Spectrum nazywa się LMOWA 
„Wypowiedzenie danego słowa mo- 
zl we jest poprzez LPRINT „słowo" 

2 Papier do drukarek rozprowadzają lir 
my zajmujące się sprzedażą kompute¬ 
rów i sprzętu peryferyjnego, głównie 
drukarek Oprócz tego papier pojawia 


się czasem w CSH oraz na giełdach 
jx-ęt komputerowego. 

Sporo jest gier symulacyjnych, na czo¬ 
ło w symulacjach samochodów wysu 
wają Się TURBO ESPRIT lirmy Durell, 
POLE POSITION lirmy Namco oraz 
FORMULA 1 li-my Mastertronc 
Tak Jeden z n ch lo Monty's Greal Es- 
cape lirmy Gremlin Graphics z 1985 
roku drugi lo opisywany w Baitku Gre 
at Escape firmy Denton Designs z 
1986 roku. 

Po wybraniu z menu optcji ATTR otwie¬ 
ra się okno pozwalające na ustawienie 
koloru atramentu, tła. ramki oraz iasno- 
sci. inwersji i nakładania Kolor wybie 
ramy wskazując strzałką odpowiedn 
kwadrat. 

Spośród krzywych stożkowych ART 
STUDIO może rysować jedynie okręg . 
Uzyskanie elipsy możliwe jest przez 
zmianę skali okna obejmującego wcze 
śniej narysowany okrąg 
Chcąc umeśćć 64 znaki w wierszu 
bezpośrednio w językj Basic, uzyi pro¬ 
gramu „64 kolumny tekstu" z Baitka 7/ 
/86 Istnieją programy (głównie edytory 
tekstów) pozwalające pisać i drukować 
w pod ibnej gęstości. Niektóre z nich 
to Poltasword. The Wnter, Star Map 
Nie mogę podać & ad esów tum roz¬ 
szerzających pamięć ZX Spectrum — 
przetrzyj dokładnie ogłoszenia w Baitku 
prasie codziennej oraz w nnych cza 
sofhsmach mlormatycznych. 

N e ma w Polsce legalnego źródła uzy¬ 
skania jakiegokolwiek programu na 
Spectrum (z wyjątkiem, oczywiście ro 
u mych wydawnictw typu KAW) Je¬ 
dyną możliwością są giełdy kompute¬ 
rowe i kramiki z programami 


ATARI 


ZX SPECTRUM 


INSTRUKCJE 

OPISY 

LITERATURA 


Szkoły i 


Kluby — Zniżka 
Katalogi — Gratis 
Co pięty program — Gratis 
Wysyłka na cały kraj 
Wypożyczalnia programów 
D H „Sezam’ II p g 16.00—19 00 
00-849 Warszawa U PT 66, skr p. 14 


D-46 


STUDIO 

skr. 

42-550 


rog ra.r»«y 
na ATARI i SPECTRUM 
pisz do 


RTRRBIT 
poczt. 7 
SOSHjNIEC ljj 


Co 10 Pr o-a ram GRATIS 
Katalos i - ko pc rta 
zwrotna + znaczek 5 . 4 $ 

*- Ac J*. :*r J* J* *r 


TANIO WYPOŻYCZYSZ W 

* ADI-LENDING * 


— na teren Dolnego Śląska 

— sprzęt komputerowy ATARI 

— na cały krat programy lite¬ 
raturą na ATARI AMSTRA 
COMMODORE 

INFORMACJE 
58-400 Kamienna Góra 
skr pocztowa 73 g-24 


3 ADA 


JAK REKLAMOWAĆ SĘ W BAJTKU’ 

Reklamy przyjmuje Młodzieżowa Age 
ncja Wydawnicza (Redakcia Wyd w 
mctw Poradniczych i Reklamy). 04-028 
Warszawa. AS. Stanów Ziednoczonych 
53. pokói 313. tei. 10-56-82 
Cena reklamy biaio-czarnei wynosi 300 
zt za i cm' Do ceny podstawowej doli¬ 
czane iest 30% za dodatkowy kolor i 
100% w przypadku reklamy wielobar 
wne|. Ogłoszenie drobne kosztuie 200 
zl za iedno słowo 


10 Istnieje kilka kompilatorów tłumaczą¬ 
cych program w Basic-u na pseudo 
kod maszynowy, jak na przykład FP 
48K BLAST czy T080S. Skompilowa 
ny program dz ała około 50 razy szyb¬ 
ciej A czy nie lepiej napisać go od razu 
w ięzyku maszynowym przy użyciu as- 
semblera np. GENS 3M21? 


Przepisałem program „Turbo-Copy” z 
„Bajtka-Atarl" Po urocbomenlu przez 
RUN |>ojaw a się r»jx>rt „ERROR BAT 
LINĘ 40". Sprawdzałem linia 40 Jest 
przepisana prawidłowo Proszę o poda¬ 
ni* prawidłowego brzmienia linii 4o 

Tomasz Rowłckl 

Podobnych listów nadeszło do redakoi 
wiele, odebraliśmy także liczne telefony 
Odpowiedź jest zawsze taka sama w pro 
gramie NIE MA błędów. Zamieszczane 
przez nas programy są testowane i z działa 
ąceg programu wykonywany iest bishng. 
który z koloi iest lotogralowany i drukowany 
z otrzymanej kliszy Na tym elapie n.e ist¬ 
nieją żadne możliwości powstania błędów 
Natomiast podczas przepisywania progra¬ 
mu bardzo łatwo pomylić się i wpisać nie¬ 
prawidłową liczbę Zwykle takie błędy są 
rozpoznawane przez sam program, który 
wskazuje wtedy Imię z błędem Często jed¬ 
nak jjrzez nieuwagę zamiast cyfry „0" wpi 
ywa a ies1 litera „O' lub kropka zamiast 
p-zeanka Komputer reaguje wtedy wska 
zaniem błędu nr 8 w linii zawierającej in¬ 
strukcję READ lub błędu 3 w Unii z instruk 
cją POKE Aby uniknąć takich przypadków 
we wszystkich klanach zamieszczone zo¬ 
stały programy komroluiące poprawność 
wspisywanego programu j>rze 2 obliczenie 
kodu linii. Kody te są podawane obok linu 
programu Umożliwia to stwierdzenie jx> 
prawności mu przez porównanie otrzyma¬ 
nego kodu z kodem jjodanym w „Bajtku". 
Programy kontrolne będą publikowane we 
wszystkich numerach specjalnych oraz w 
numerach styczniowych normalnego „Bajt- 
ka 


Od n edawna posiadam A tarł 800XL 
Przez ten krotki czas zorientowałem się 
Już jak wiele niedogodność niesie ze 
sobą programowanie w Języku Atarl Ba¬ 
sic. Taśmowe programy z językom sę 
trudno doatępne ł wgrywa ,j się zbyt 
długo na stację dysków zaś mnie nie 
stać W zw ązku z tym proszę o odpo¬ 
wiedzi na następujęce pytania; 

1 Czy Istnieję cartr dge z Językami 
programowania? Z jakimi? 

2 Jaka fest cena .ednego cartrid¬ 
ge a? 

3 Czy do cartridgea Jest dołączana 
jakaś literatura? 

4 Czy cartridge można nabyć w Po- 
wexie? Czy literatura jest wówczas 
w języku polskim? 

5 Które z dostępnych na cartrld 
ge ach Języków są godne polece¬ 
nia 1 

(nazwisko I adres do wiadomości 
redakcji) 

Wiele języków dostępnych na Atań ma 
wersie na cartr dge ach Najważnejsze z 
nich to: Basic XL, Basic XE. Aclionł. LOGO 
Macroassember 65. Assembler Ecktor 
P erwsze dwa nawet me mają innych wersji 
Ceny cartridge ów są różne - w Pewox e 
kosztują one około 20$. a w prywatnych i 
polonijnych fumach oraz na giełdzie około 
25—40 tys. zł W Pewexie cartudge sprze 
dawane są wraz z oryg na nymi mslrukcjam. 
w ięzyku angielskim natomiast dostępne 
za złotówk maią zwykle tłumaczenia tych 
instrukcji (nie zawsze dobrej jakości). Trud¬ 
no jest polecać któryś z tych języków Wy 
bór jest zależny od um ejęiności programo¬ 
wania rodzaiu programu oraz od uj>odobań 
programisty. 
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NIE TYLKO KOMPUTERY 



Japończycy teao urządzenia nie wynaleźli. 
Z pewnością jednak d oprowadzili do perfekcji 
umiejętność posługiwania sie nim. Aparat tele¬ 
fon iczny iest w tym kr a u sprzętem tak nieodzor 
wnvm. iak dla na szt ućce do spoż^wemia_posił : 
kow. Nic wiec w tvm dziwnego, że staraia sie 


Żółta zielone czerwone, niebies¬ 
kie Zainstalowane są na ul cach Toy- 
ko dosłownie co krok Pojedyncze lub 
zgrupowane po kilka I kilkanaście 
Wydawałoby się że w tej sytuac| nie 
może bye żadnych problemów ze 
znalezieniem wolnego automatu Nic 
bardziej Ną-łnego, Japończycy poko¬ 
cha) telafon i rozmowy prowadzone 
przezeń tak samo l tak szybko jak 
pokochali wiele rzeczy rodem ze 
świata zachodniego Tylko dzięki Koś¬ 
ci automatów me musimy pokonywać 
kilkuset metrów w poszukiwań u wol¬ 
nego A kiedy już złapiemy za słucha- 
wfcę 

Telafony Instalowane na ul cach sę 
dwojakiego rodzaju M ejskle służącą 
do krótkich trzyminutowych rozmów I 
międzymiastowe Owe trzy minuty ko¬ 
sztuje 10 yenow i est to najtańsza 
usługa jaka można w Japo rui spot 
kac Oczyw ścle wrzucenie następnej 
monety przedłuża nam możliwość 
dialogu o następne trzy minuty Auto¬ 
mat międzymiastowy kosztuje już 100 
yenów Najczęśctel spotkać można 
j> tuczenie tych dwóch systemów 
Zędane połączerse otrzymujemy po 
wrzuceniu odpowiedniej monaty 

Specyficzna miłość do rozmów te¬ 


lefonicznych zainspirowała racjonali¬ 
zatorów Myśleli myśleli i wymyślili 
automat do którego nie wrzuca się 
monei W zasadzie nie rożni się on ni¬ 
czym od normalnego Połączenie z 
abonamentem otrzymujemy po wto 
żenlu karty na której zakodowano 
odpowiednią ilość tzw jednostek roz- 
mówniczych Zasada posługiwania 
się tym cudeńk em jest bardzo pro¬ 
sta Podnosimy słuchawkę Do otwo¬ 
ru wsuwamy kartę telefoniczną I na 
malutkim monitorze zgstaje wyswlet 
forta I czba jednostek która pozostała 
jeszcze ns karcie Wykręcamy żądany 
numer i nie pozosta e nic innego jak 
gadać W ciągu całej rozmowy może¬ 
my obserwować . uciekające cyferki 
Kiedy liczba zbliża się do zera to albo 
kończymy miły dialog albo wkładamy 
nową kartę I tak bez końca Po odło¬ 
żeniu słuchawki przenikliwy sygnał 
przypomina nam abyśmy me zapom¬ 
nieli zabrać karty która „wypływa 
właśnie z automatu 
Przy okaz|l ruszyła cała machina 
produkująca karty telefoniczne Do 
wyboru I do koloru Zamierzamy uci¬ 
nać sobia długie pogaduszki kupuje¬ 
my taką z tyseccm jednostek Jeżeli 
nie należymy do wybitnych gadułow 


wystarczą nam takie z pięćdziesięcio¬ 
ma (najmniejsza ilość) stoma, stu 
pięćdziesięcioma. I każda w Innym 
niepowtarzalnym wzorze I kolorze A 
że Japończycy uwielbiają gadać 
przez talefon przekonałem się kiedy 
chciałem zadzwonić do Polski I zło¬ 
żyć życzenia noworoczne (a może to 
zrobić tylko za pomocą automatu na 
karty ze względu na wysokość opłaty 
za rozmowę) Czekałem prawie 30 mi¬ 
nut aż szczebiocząca Jajwneczka 
opowie wszystkie ploteczki twojej 
znajomej 

O tym jak Japończycy potrafią uła¬ 
twić sobie swoje telefoniczne życie 
mogłem przekonać się Jeszcze nie je¬ 
den raz Ot chociaż w czasie pobytu 
u znajomr>.>- Zadzwonił telefon Ko- 

OrygnMna karta telefoniczna Dziurki 
obok cyfarak określających Mość jedno- 
stak rozmównlczych ntormuję o aktual¬ 
nym stan.a posiadania 


Japończyk mota nie miąć przy aobia 
drobnych monet 100 lub 10 yanowych 
Zawsze jednak ma kartę telefoniczną. 
Tuż pod otworum wrzutowym znajduje 
się monttorak który wyświetla aktualny 
stan posiedan a 


lega pcdnlósł słuchawkę I rozmawiał 
ok pięciu m nut Nagle słyszę „Po¬ 
czekaj ktoś do mnie dzwoni” Nacis¬ 
nął guzik na aparacie i rozmawia z 
kimś Innym Po pewnym czasie po¬ 
wraca do przerwanego dialogu Kiedy 
odłożył słuchawkę poprosiłem o wy¬ 
jaśnienia Okazało się że może w każ¬ 
dym momencie przerwać rozmowę I 
uzyskać nowa połączenie nie przery¬ 
wając poprzedniego Mało tego w ten 
sam sposób na jednej I nil może ze 
sobą rozmawiać I kilka osób Ot. taka 
telefoniczna konferencja 
Największą frajdę sprawiło mi jed¬ 
nak jednoczesne rozmawianie i wi¬ 
dzenie mojego rozmówcy Aparat te¬ 
lefoniczny z podłączonym do niego 
monitorem nie należy już do nowość) 
Można go normalnie kupić w sklepia I 
zainstalować w domu Podstawowym 
warunkiem ogtędan a rozmówcy jest 
jednak posiadanie przez niego pódo- 
brtego urządzenia Nie są one |esr.'.*e 
tak popuiame jak zwykłe standardo¬ 
we aparaty Jedyną więc możliwość 
zobaczenia rozmówcy na małym 
ekraniku miałem w sklep e, w którym 
bez żadnych problemów udało nam 
się uciąć kilkuminutową rozmowę na 
odległość trzech metrów Zabawa 
była jednak przednia 
Kiedy siedzieliśmy wieczorem w 
domu znajomych Japończyków i oj»o- 
władaliśmy o wrażeniach min onego 
dnia. nagle rozległ się głos „Proszę 
podnieść słuchawkę proszę pod¬ 
nieść słuchawkę' W ten sposób tele¬ 
fon dawał znać że ktoś pilnie chce 
się połączyć z gospodarzem Pani 
domu podniosła słuchawkę i wydała 
okrzyk radości, gdy się dowiedziała, 
kto dzwoni A jej mąż krótko podsu¬ 
mował: .Mamy godzinę z głowy" Nie¬ 
wiele się pomylił 
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